П цена: 4,99лв. I брой 211 Август 2006 
списание за ити, компютри и мултимедия 


WEED ZR G PEED 


пад : 


Cave Story - олдскул супер зарибявка за всеки! 
CLoud - ама не от ЕЕ. По-хубаво... 
Soviet Unterzögersdorf: Sector 1 - Комумизъм на корем. 


Тһе Settlers 11: Тһе Next Generation 
Night Watch - играта базирана на филмовия хит. 


World of Warcraft, у1.11.1 -> у1.11.2 EU Й + 
Titan Quest, v1.01 -> v1.08 Playstation 3 HDTV 
Tom Clancy's Ghost Recon: Advanced Warfighter, v1.20 


‚м 
D Зверски компютър + TFT С е 
Mass Effects - интродукция 9 ` : ISSN 1№31е-53Ье 


Titan Quest - геймплей трейлър 


GW Movies МО? - за Freeman с любов! >. Playstation Portable u х | З | | 
8 "771312 


Anime - Anime opening и АМ\-та. 
Кино - най-новите трейлъри 


536006 


Телефони за. 
информация 
0800 11 444 
480 11 44 


ИНТЕРНЕТ ДОСТАВЧИК РЕ 


Нови скорости от 1-Ви Май 


Достъп до българското 
интернет пространство 
ВС Peering 


Достъп до българското 
интернет пространство 
ВС Peering: 


3200 КВ/5 800 KB/s 


Международен дост 
International 


Международен дост 
International: 


320 KB/s 80 KB/s 


Достъп до българското 
интернет пространство 
Ва Рееппа: 


Достъп до българското 
интернет пространстВо 


BG Peering: 


3200 KB/s 3200 KB/s 


Международен дост 
International: 


240 KB/s 


Международен дост 
International: 


320 KB/s 


Достъп до българското 


интернет пространство 
BG Peering: 


Достъп до българското 
интернет пространство 
ВС Рееппа: 


1600 KB/s 2400 KB/s 


Международен доспт 
International: 


Международен дост 
International: 


160 KB/s 240 KB/s 


Услугата "Трафик" Включва 2 GB месечен лимит 


Достъп до българското 
интернет пространство 
ВС Peering: 


Услугите над 33 лв. Включват симетричен 
международен интернет - 
(еднакъв Входящ и изходящ Капацитет на Връзката) 
4000 KB/s 7 Към услугите над 33 лв. потребителят 
Международен дост получава безплатен статичен ІР адрес 
International: 


5 Всеки Клиент на Нотейап получава безплатен 
400 КВ/5 


достъп go www.data.BG 


Homelan не носи отеборност за Влошаване КачестВото на услугата В случай на проблем извън нейната структура 


ОТ ГРЪБЧЕТО: 


Истинските гении, Казват, били скромни. 
Така е! Ние също не обичаме да се хвалим. 


Гледам 
корицата, която 


дизайнерите 
привършват. 
Супер е, щото 
е Като живота 
- точно както я 


исках. Кич! 


Туп... Туп... Туп... Методично, на равни интервали. Туп... Туп... Туп... Бакалов нещо 

ми говори. Чувам го, но смисълът на думите му остава неразгадаем. Туп... Туп... 
Туп... СВетът е разположен някъде отзад, зад невидимата мембрана, прилепнала 
плътно около мозъка ми. Отсам нея нещо яростно блъска по нея и при Всеки удар 
реалността, Виейки, се разклаща. Туп... Туп... Туп... 

3ъ6. Боли ме зъб. Ебаси болката, копеле! Като жаден сюнгер поглъща Всяка мисъл, 
която споходи изтерзания ми ум. РазКъсва я. Стрива я между зъбите си на малки 
Късчета. Оставя ги да бодат на границата на осъзнаването. Дългите изречения 

са ми непосилни сега. Всичко ми е непосилно. Този редакцион ми е непосилен. Като 
Ргеу-я, Който играх и недовърших - отегчен. Доста отегчен. Лично мнение! И като 
Titan Quest-a, Който изобщо не играх, щото той пък не можеше. Сега Вече може, да, 
пуснаха patch-a - но пък аз не мога. Зъбът. 

Гледам Корицата, Която дизайнерите привършват. Супер е, щото е Като живота 

- точно Както я исках. Кич! Но ти помниш какво си говорехме за изкуството миналия 
брой. Нали? То е за аристократите. “А ти Кой си, Къде си?” Какъв си бе? Или no- 
точно Кои са ти родителите? А техните? Затова - kuy! Има ли значение обаче, ако 
продава? Комерс ли чух? Имаш право. Има ли значение, ако продава? Ще Критикуваш? 
Мислиш си, че имаш значение!? Не и ако продава. 

По това Време на годината сушата е нормално явление. Не можем да натъпчем броя 
с качествени заглавия, но Всички, Които си струват, са Вътре. Че и няколко, които 
не си. Поне ти поднасяме броя с нова порция готини сувенири под формата на Карти. 
Събирай, накрая може да спечелиш. Бе Кво говоря - “ше спечелиш”! Шансът е реален 
- няма измама. За това ще се погрижи Мултирама. Ето, и рима има. Не ме е грижа, 
че ти прилича на скрита реклама (трябваше да стана рапър, казвам ти, брато). Не 
е, но Какво ако е? 

Просто искам този зъб да го няма. Скоро и това ще стане, но трябва още търпение. 
Три дни. Бих си извадил Всички зъби и сложил Карбонови, стига да имаше такива и са 
можех да си ги позволя. „Карбонът“ е истината. Или ще бъде. Чуй ми думата. Като 
излезе, ще Видиш, засега само точим лиги. 

Трябва да приключвам тук Вече. Ще си побльскам главата В стената 8 банята, 
защото Клин се избивал с Клин. 

Преди това ще ти кажа Какво ще има 8 следващия брой. Важно е да ти го кажа. 
По-Важно от Всичко по-умно, Което можех да кажа на тези редове. Щото трябва 

да се продава. Да се продава повече. Ако не се - ще кажем чао на Workshop-a. Така 
пък казаха шефчетата. Господ да ги поживи тия пичове, бая Време (ни) издържаха. 
Вярвам, че на Всеки ще му се Въздаде заслуженото по един или друг начин. За какво 
говорех? А, да... Боже, с Всяко “Туп” стената В банята ме зове Все по-неистобо... 

За идния брой щях да Казвам. Плакат. Ще има ГОЛЯМ, ХУБАВ плакат. И на гърба още 
един. И той голям и хубав. И за да не се облягам само на Комерсиалното, ще кажа 
нещо за ценителите - ще има и супер ексклузивен материал за една супер игра. 

Ако имаме Късмет, ще вземем и едно супер-интервю с Клайв Баркър (Clive Barker's 
Undying). Ще бъде супер брой. 

Няма да го има зъбът. Така че и редакционът ще е супер. 

Пожелавам ти безсмъртие до следващата ни среща, приятелю. Който и да си. 
Където и да си. Колкото и зъби да имаш В устата си... 


Кодът Ви за 


www.Games.BG 


| 
| 
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Уникалният Код дава едномесечен достъп до www.games.bg 


Играя на: yugioh (шегувам се) 

Гледам: Бози, леденячки 

Чета: Средновековна поезия, рандъм манга 
Слушам: Илектрик Драгън, tool 

Ако живеех В Titan Quest щях:... да псувам 


Играя на: Photoshop, Indesign, Ilustrator 

Гледам: умерено ga Консумирам “леденячка” (минерална Вода) 
Чета: Пеце мания (Учебникът!!!) 

Слушам: Шефче-то 

Ако жибеех 6 Titan Quest щях:.. да преследвам гоите 


Venom@games.bg 


Играя на: Deus Ex: Invisible War, Prey, Pirates of the Caribbean 

Гледам: Battlestar Galactica 

Чета: (по-точно препрочитам) Тримата мускетари 

Слушам: Квото ми пусне рандъма на МіпАтр-а 

Ако жиВеех 6 Titan Quest щях:...да се Казвам General Protection Fault 


Играя: Titan Quest, Prey, Glory о the Roman Empire, True Спте: МУ, Него Online open beta 

Гледам: mono, българино! 

Чета:конспекта си за държавния изпит и се питам "В Какво се забърках?!" 

Слушам: Fear Factory основно, подготВвям се за ладва. И огромни дози Raunchy, нечовеци просто! 

Ако живеех 6 Titan Quest щях:...да позеленея от тая мента и да онождам на Бакалов нимфата по З пъти дневно... щото и тя 
е зелена. 


Играя: С нежелание. 

Гледам: Морски залези (на Живо), Карибски Пирати 2 (на Кино) 

Чета: Хиперион 

Слушам: Propellerheads, Fatboy Slim, Moloko, Junkie XL, Orbital, Prodigy, Miguel Migs, Roger Sanchez; 
Ако живеех 8 Titan Quest щях... ga съм Титаничен Куест 


Koralsky@games.bg 


Играя: Titan Quest, Prey, Painkiller, Serious Sam Il, POTC: The Legend of Jack Sparrow 

Гледам: Lost (с надеждата Сойър най-сетне да оноди анално докторчето, слагайки Край на цялата Конспирация), филмографията 
на Финчър; за другото съм ти писал рецензии 

Чета: Дневен патрул 

Слушам: Bloodhound бапо, Gogol Bordello, Night Watch OST, ирландски пънкарши 

Ако Живеех 6 Titan Quest щях... ga опъна героинята на Дишков, огнения си голем, Всичките налични търговци и логото са гоп 
Lore (последното - два пъти, В дупките на О-тата) 


~ Играя: Много Titan Quest, Prey, Far Cry Instincts Evolution на сплит-скрийн със Ѕпаке-а и малко Soul Calibur 2. 
Гледам: Новите Карибски пирати (КУЛТ!!; 2 пъти на Кино Вече u още 2 ако тррябва ще отида). 
Чета: Клифъра Саймък - Гробищен свят. Великолепен, както Винаги. 
Слушам: Soundgarden, Реал Jam, RHCP: Stadium Arcadium - не мога да спра. Добре, че не си Взех Колекционерското издание... 
Ако живеех 6 Titan Quest щях...Да Коля и да беся и да пращам по-големите босове по 10-а пъти 8 небитието. “Каква е оназ 
синята дрънкулка В ожоба бе младши? Що криеш ти от чичко Шрайк а? Я бегай на аудиенция при Хадес и Озирис. 


Shraik@games.bg 


Играя: FlatOut2, Titan Quest, UT2K4 

Гледам: Завръщането на Капитан Джак Спароу u uguomume om Comedy Central 
Чета: Тери Пратчет. Някакво такова лятно е. 

Слушам: DnB до полуда. Тьгувам за Black Sun Empire. 

Ако Живеех 6 Titan Quest щях... Да упешавам Ваовиците на загиналите Воини. 


МгАК@дате$.6 9 


Играя: много Team Fortress, малко Опгеа!2к4, Darkstar Опе дето и Prey 
Гледам: Карибски Пирати 2 и ЕУЕ ТУ 

Чета: стари броеве на Workshop и множество форуми 

Слушам: Ikarus 

Ако Живеех 6 Titan Quest щях: да се чувствам тъпо 


Ікагиѕ@датеѕ.Ь9 


Играя: Winning Eleven 10, Guilty Gear ХХ Slash, KoF ХІ, Capcom VS SNK 2, SMT: Digital Devil Saga 

Гледам: Attack the Gas Station, Ed Wood, Chungking Express, The Yakuza Papers vol.2, The Devil's Rejects, 2001: A Space Odyssey, Citizen 
Kane, Alone in the Dark, Kikujiro, In the Mood For Love, Berserk, Barking Dogs Never Bite, Sleepy Hollow, Underworld, Christmas in August, 
Save the Green Planet 

Чета: EDGE, Play, Game informer 

Слушам: RATM, u ako Psychadelic Trance (отново) 

Ако живеех 6 Titan Quest щях: абе, koza ще спрете с mua monu Въпроси? 


Играя: Final Fantasy X, Resident Evil 4 

Гледам: Разни пропуснати филми Ha Ghibli, Карибските nupamu и Супермен 
Чета: Идиот на Достоевски 

Слушам: Гнусни денс-хитове 

Ако живеех 6 Titan Quest щях:... да си прережа Вените... 


Воіапа@датеѕ.Ьд 


ГъВъ филмчето е запазена мярка (тип стограмка) на Дишков & Бакалов, Никоя част от него не 
може да бъде репродуцирана изцяло или 6 частност без изчерпателното почерпване на авторите. 
Всички права беха запазени по едно Време, но после ни свърши алкохола и за това ги продадохме, 
препродадохме и изпихме парите. Сори. 


о ® 


Брой 21 Август 2006 


главен редактор 
Диян Димитров 


заместник-главен редактор 
Александър Бакалов. 


отговорен редактор и СО5 
ИВайло Коралски 


помощник редактор. 
Весела Симеонова 


дизайн 

Андрей ГевечаноВ - Venom 
Емил Попов - Зеуего 

Иво ЦВетков - Fisk 


директор маркетинг и реклама 
Кристиян БащаВелов 


мениджър 
Юрий Митев 


авторски Колектив 
Андрей ГеВечанов - Venom 
Александър Александров - Alex Ш 
Александър Бакалов - Ѕпаке 
Антон Дишков - дооту 
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издател 
Data.BG 


Gamer's Workshop е списание за геймърският елит - хардкор 
играчите. Тези, koumo тласкат тази индустрия напред. Workshop 
е независима медия. Не обслужваме интереси. Можете да 

се доверите на нашите ревюта и мнения, защото на първо 
място сте Вие - нашите читатели. Обещаваме никога да не ви 
изнеВерим, да не предадем доверието Ви. Вие заслужавате именно 
това и нищо по-малко от това. 

Сега, нека броят продължи! 


редакция 

София 1000, ул “Бачо Киро“ 5Б 
тел.: (02) 989 34 50 

e-mail: workshop @games.bg 
http:://www.games.bg 


рекламен офис 
тел.: (02) 944 53 11, (02) 946 17 30 
e-mail: marketing @games.bg 


отговорен редактор u DVD 
ИВайло Коралски 


печат 
ОЕІТА+ 


Gamers' Workshop е запазена марка на Дейта.В@.ООД гр.София 
Никаква част от това издание не може да бъде репродуцирана 
изцяло или В частност без изричното писмено разрешение на 
издателя. Всички права запазени 


България на финалите на европеиското по WarCraft 1! 


Много добра новина. От 24 до 27 Август В 
Лайпциг, Германия, на Games Conventions 2006 
ще се съберат най-добрите национални отбо- 
ри от ЕВропа, за да излъчат новите еВропей- 
ски шампиони В трите официални дисциплини: 
Counter-Strike, FIFA 2006, WarCraft Ill. Чест за 
България е фактът, че В една om тях страната 
ни ще има свои представители. Националният 
ни отбор по WarCraft Ш заслужи с добрите си 
игри В Квалификациите да се нареди сред фи- 
налистите. Момчетата ни преодоляха двете 
предварителни групи с лекота. Съперници на 
финалите ще са отборите на домакините Гер- 
мания, както и Франция и Швеция. Въпреки че 
миналата година отборът ни по WarCraft Ш не 
успя да се Класира за финала, българската гей- 
мърсКа шКола успешно бе защитена от отбора 
ни по Counter-Strike, Който се представи отлич- 
но и за малко изпусна златото, Като остана В 
Крайна сметка на почетното Второ място. Тази 
година очакванията са още по-големи, защото 
България е единстВеният отбор на финалите, 
Който притежава светоВен шампион - Здравко 


“ЅК.Іпѕотпіа” Георгиев и състезатели В неверо- 
ятна спортна форма (8 плова число и фамозния 
01918), способни да се справят с Всеки опонент. 
Екипът на СатегвМогквпор желае успех на 
момчетата, Всички ще им стискаме палци. В 
септемврийсКкият Hu брой очаквайте обширен 


Г ga 
| 


материал за представянето ни на този форум, 
както и ексклузивен филм на диска от самата 
Games Сойуепцопв и автентични кадри от със- 
тезаншето. ~ 
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сиванаименовакия са запазени марки на техните собстваници. 
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STIRLING 


ят”. 


Splinter Се! забавена за пореден път! Eidos В пех!-деп светлина 
- оо 
Ubisoft 6 България! Приключенията на нашия бобър познабияй Сам Филцър ще св позаба: Англичаните от Еїаоѕ:ойовестиха поредния свой гейм продукт, разработван от любимите ни 
Bam. За п-ти пореден път Uhisoft отложи излизането на играта, Като автори на Нитап поредицата - 10 Interactive. Заглавието на играта е Капе апа Lynch: Dead Меп 
новата дата за момента се оформя да бъде нейде през октомври. u се очаква да направи своя дебют през 2007 година за Xbox 360 и РС. Все пак, Лара-Крофиците 
Като, естествено, това е поредната НЕКрайна дата. Само за прото- не пропуснаха да хинтнат, че играта евентуално може да се появи и за други платформи. Капе 


На ВсичКото отгоре поредното забавяне на Двойния Агент според наемник, а другият - освидетелстван психопат. Според Eidos uepama ще комбинира странното 
Ubisoft е по-скоро стратегически ход. С пускова дата октомври, uem- партньорство между двамата с иновативни технически похвати. 

Въртата поред игра от Splinter Сей поредицата ще Влезе 6 Коледния “Изполввайки изключително силна нова технология, Капе and Lunch: Dead Мап ще предостави 
Каталог на французите, Като по този начин те се надяват тя да | на плебърите преживяване, Коепо не е Възможно да се Възпроизведе no какевто и да е 


Кола - заглавието трябваше да направи своя дебют през септември. l & Lynch ще бъде Виолентно и Крайно хаотично приключение на овама заравеняци, единият = 


генерира многократно повече продажби. Играта се разработва па- начин на сегашното поколение игрални платформи” - отбелязва Дейвид Бамбъргър от Eidos. 
ралелно за Xbox 360, РС, Хбох, PS2 и GameCube. Трябва да споменем, – “Мощността на Xbox 36020 Windows Vista ни даде Възможност ga създадем свят, изпълнен с 
че Все още не е обявявана Каквато и да е Версия за РОХУЗТАПОН 3. невиждан до момента реализъм”. Повече за Капе апа Lynch: Dead Меп - В следващия ни брой. 
В Края на Юни Ubisoft съобщиха, че Повече за Splinter Сей Double Agent — В-предваршпелния ексклузивен 

откриват ново студио за разработка преглед на Зпаке отпреди няколко броя. 


на игри 8 София. То започва работа с паша. 

екип от 21 души, а плановете са до ^^ 

Края на 2006 г. да бъдат назначени E Cli ive Barker’ $ СВО 
още 40 души. р ревет г m 

3a директор беше избран Александру- Е пр личи, че хорър-мавсгаро Баркър отново е на линия. Агенция Ройтерс Всяко едно от mesu места, В различно епохи, е имало битка между силите на 
Йон Раду, Който доскоро отговаряше | беше сред първите, които обявихайче добрият стар чичко Клайв работи по нова светлината и мрака. И във всяко соно сражение светлината е загубила. 

за набирането и обучаването Ha | игра - този пот (СЛАВА БОГУ) не. с проклетите ЕА, а с Codemasters. Заглавието “В съзнанието ми има неща; koumo могат да бъдат само“Картини,„цли само 
персонала В румънския Клон на Ubisoft. засега е Clive Barker's Jericho, рейтингът му ще е М (то не че сме очаквали нещо Книги, а това нещо със сигурност трябва да бъде игра. Дали може да бъде u 
Раду от своя страна ще отговаря Ш аруго ge, но Все nak: АЛИЛУЯ) и ще ce появи за Конзолите от ново, поколение u PC филм? Разбира се. Само че първо ще Goge еона игра-убиец”, заяви Баркър, ПО 
пред Себасиен Делен, директорът на Ш (ДВОЙНО АЛИЛУЯ!) някъде през 2007 2 думите му той е ВъВлечен В разработката на заглавието на Всички нива ие 8 
Ubisoft – Румъния. Историята се Върти около опасното потуване-Към най-вътрешната Зала на постоянна Комуникация с пичовете от Codemasters. 

Ядрото на групата (11 души) Вече а гаонствено място 8 Южна Африка, известно Като Jericho, кодето се е споташо Какво да кажем - просто и ние не знаем. Влрещени.сме от очакване. 

е работшо В офиса 6 северната ни Е нещо неописуемо Зло. Играчът се присъедийява kom специален отряд, посветен“ Между другото Клайв Баркър е феноменален човек U Винаги работц.пб НЯКОЛКО 
соседка Върху създаването на наскоро Е в тайните на мистериозните изкуства. Самият свят на Jericho може ga бъбе” проекта. воновременно. В момента пише Книгата си “Аленйпле евангелия". Нужно 


АН Angels: Squadrons of М описан най-добре Като “руска матрьошка — зала 6 залата 8 залата. И 658 Au e ga припомняме, че този човек създаде Undying? 
за Xbox 360. 


Новият екип Веднага започва работа 
по няколко заглавия, Включително РС 
Версията на Rayman Raving Rabbids, 
под ръководството на автора на 
играта Мишел Ансел (баща и на Веуопа 
Good апа Evil), както и конзолна Версия 
на CSI ("От местопрестъплението”) 
3: Dimensions of Murder (оригиналът 
за PC беше разработка Ha Telltale 
Games). 

“Избрахме България, защото е 
близо и Вече познаваме работата 
на нейните специалисти”, каза Раду. 
Българското студио ще работи 8 
тясно сътрудничество с румънския 
офис, а плановете са да се превърне 
8 едно от най-успешните студия на 
Ubisoft. 

От сърце им Желаем успех! 


SSD че ИВ И ина. 


_ ЗЕЕ EASA книииитстизавркслидавани ВЕЩАМИ: TRN ток пета, о 


Microsoft разработва 
Конкурент на iPod 


Codemasters обявиха следващата игра от предицата Colin 
McRae, Която 8 Европа официално ще носи наименованието 
Dirt. Това ще е и първият Колин, Който ще се появи освен за 
РС, изза конзолите от ново поколение някъде през 2007-а 
година. За Со McRae: Dirt още отсега се говори Като за 
най-разнодбразната игра от любимата рейсинг поредица. 
Очакват ни невероятни терени, Като още отсега се знае 
със сигурност, че легендарният международен офрейсинг 
маршрут 8 Скалистите планини - Pike's Peak International, ще 
присъства 8 играта заедно с Всичките си 12,4 мили дължина 
и повече от 150 завоя! Очакват ни състезания В пустинята 
с Дакар-камиони и скоростни изкачвания с мощни. зверове T 
по скалисти местности. Със сигурност ще. има поддръжка 
на мрежова игра. Снимките, Които прилагаме, са арт, а не 
реални скрийншоти от играта, но ни уверяват, че моделите | 
на Колите ще отговарят на това, Което Виждаме. 


Устройството ще носи името Zune и ще излезе на пазара до Края 
на годината, и то преди следващото поколение на iPod. В kom- 
плект с дигиталния плейър Microsoft разработват и софтуера 
който да конкурира iTunes и онлайн музикалния магазин на Арр!е. 
Устройството ще използва твърд диск и за разлика оп iPod ще 
разполага с поддръжка на МН, Която ще се ползва не само за 
прехвърляне на музикалните файлове, но и за споделянето им: 
Освен. това се спекулира, че Редмъндската Компания подготвя и 
конкурент на iPod Nano, който ще носи името Рухіѕ. 


м 


paama E пра Адски идеен мод за ИТ2004 


Няколко французи, подвизаващи се под енигматичното наименование Vgadjo, са на пот да изкарат един от 
най-яките модове за ИТ2004, а Както знаете от Колегата Ikarus, това е една от най-благодатните за модове Вт Зри 
платформи, с най-много модификации на нейна сметка. Става дума за официално наречения Drawn То be Alive 2 

Mod, който се очаква да излезе през октомври 2006. Първоначално играта е започната просто kamo проект 
за френско училище за дизайн, но Впоследствие авторите решават да я превърнат В нещо по-голямо. Тук ще 
станем свидетели на Куп иновативни и прекрасни идеи. Основно можем да опишем мода така: Влизаме В ролята 
на хартиена рисунка, която оживява В света на хората (Както и Всичките 0 събратя, Впрочем) и трябва да се 
крие от тях. Можем да ползваме Всички предимства на персонажа си. Примерно да се прегънем на две, да се 
оставим на вятъра да ни носи, да се промушим през съвсем малка цепнатина (все пак сме с дебели колкото лист 
Хартия) или да се залепим Към бялата стена, Към НЯКОО"плакаг ши графит и да се скрием от преследвачите си. 
Физиката е тотално подчинена на факта, че сме просто един лист хартия. Арптот на Въпросния мод силно ни 
напомня на Psychonauts, Което е изцяло В, негов плюс. Филмчето можете: да, Видите на-следния адрес: 

http://www. jeuxvideo.tv/drawn-to-be-alive-video-22195.html 


AMD поглъща ‘ATi (анон: не се е задавят) | 


E 722 ОЕ Вера ри ны сузеНаеЧЕОЯНЕТЕ 


НИИ 


Electronic Arts официално обявиха, 
че Emmanuelle Vaugier ще поеме 
| главната роля В новата има игра по На 24 Юли AMD обяви, че ще придобие Канадската компания ATi. Сделката е 
| Need for Speed серията - Carbon. Този на стойност приблизително 5,4 милиарда долара u се очаква да приключи 


пот момичето наистина изглежда 8 четвъртото тримесечие на годината. That will 
страхотно U Ha Bcuukomo отгоре в Коментарът на Nvidia по повод новината беше изненадващ. Очевидно еи 


адски ентусиазирана от участието “Ё 8 централата на Калифорнийската Компания са радостни от факта, че 

си В играта. Тук ще се подвизава под | ще трябва да произвеждат чипсети за процесорите на най-големия си 4 2 

името Huku u ще играе "бившето гадже конкурент. Все пак за тях остава утехата, че сделката се осъществява pE a 

№ "2 героя, Който се завърна вчерада, за точно В момента, В Корто АМО загубиха първенството при настолните 
| "да се изправи срещу тайнственото си É компютри. По този начин Nvidia имаптшанс да сепреоршенплираго Към Intel | 

в минало“. "Ролята ми:в тази игра беше | платформата. Ако подобна сдвлка:бешё осъществена преди ове години, 

изключително изживяване за мен. NFS шефовете на Nvidia нямаше да са толкова самоуверени В изказванията. 

серията е еволюцията В рейсинг жанра си. 

и аз съм изклЮчително щастлива да Друг интересен момент В цялата сделка е фактът, че АП Все още 

стана. част от нея. Превъплъщавайки притежават лиценз за изработване на чипсети за процесорите на Intel. 

се В ролята на Ники, имам Възможност Компанията от Санта Клара Все още се Въздържа от Коментар относно 

да предприема: един “съвсем нов сделката. 

актьорски подход и да: вдигна летвата За крайния потребител ползата от сделката на mosu етап е Крайно 

6 креативно отношение”, заяви Vaugier. съмнителна, особено В. Крапкосрочна перспектива. Остава да се м | 


(брей, тя и акъл имала 8 главата, бе). надяваме, че Intel няма да решат да погълнат Nvidia. | 
Вижте Какво още си-има... 


“Гейм индустрията убива таланти”. Така е озаглавена една ог 
статиите В секция “Техника” на официалния сайт на БиБиСи. В 
материала гиганптът се позовава на източници на британска- 
та асоциация Веси, В koumo се твърди, че ужасните условия 
на работа В големите фирми разпространители и производи- 
тели буквално унищожават таланта на работещите В тях. 
“За гейм индустрията е нормално да се работи между 12 и 16 
часа на ден В продължение на 3-4 месеца. Срещу Electronic Arts 
се Водят редица дела от бивши служители заради нечовеш- 
ките условия на труд. Тази индустрия прихваща млади и Все 
още зелени таланти, буквално ги смила, след което ги изплюва 
напълно изтощени. Проблемът е, че хората са доволни от за- 
платите си и не протестират, защото големите компании 
спокойно ще ги заменят с по-млади от тях Кадри”, се Казва 
още В материала на БиБиСи. 


Една от Вратите Във футуристичния 
фърст пърсън шутър Ргеу изглежда Като 
женски първичен полов белег, алармираха 
разтревожени родители. Според запозна- 
ти източници, които са Виждали на живо 
гола Жена, прилика наистина има, но Все 
пак реалността е далеч: по-зловеща. 

За нас най-интвресен остава Въпросът 
Как точно се отваря Вратата. Опа, ма 
ние това го знаем. всъщност, бе. Отва- 
ря се с един отвратителен лепкав звук, 
а нещата, Които излизат на бял свят 
от нея, са ни повече, ни по-малко едни 
от най-мръсните копелета 8 играта. Не 
стига това ами кутките (така ще си ги 
наричаме на галено и за по-кратко) Всъщ- S= 
ност са много по нивата и служат като “ r - 
своеобразни телепортали на въпросните мръсници. Който не е Виждал за какво иде реч, надлежно прилагаме 
специално заснет за вас от сплотения ни авторски колектив скрийншот. 


Хигиената преди Всичко | 


Един нов продукт обещава да помогне В борбата с лошата геймърска хигиена. Става дума за така наречените “Цици за душ” (Shower Breasts). 
Циците се закрепват чрез Вакуум за стената, а Всяко полукълбо представлява диспенсър за шампоан, душ-гел или (не дай си боже) балсам за Коса. 
Отделянето на шампоана става чрез нежно стискане на полукълбото. ЕдинстВеното, Което ни притеснява, е голямата Вероятност за едно къпане 
да отиват колосални количества шампоан и душ-гел, но Все пак хигиената е по-Важна. 


Дал си пет лева за списание, Вече си го изчел и сега 
плачеш тъжно над празния си портфейл, озовал се пред 
прага на жестоката финансова реалн ? Заложил си 
В пиянски бас, че дори и от тези лентяи от Уъркшопа 
може да има някаква полза? Цял живот си стоял ппвър- 
до зад теорията, че човек може да забогатее без да 
прави нищо особено трудоемко. 

Е, настана твоят час. Всъщност той настана дори и 
да не се Вписваш В никое от горните твърдения. 

Вече седем години се опитваме да те разсмиваме с 
глупостите си, за което ти ни плащаш и месец. Е, 
Време е да разнообразим малко Връзката си - сега ти 
ще ни разсмееш с глупостите си и ние ще ти платим. 
За какво и колко ли? Ами чети, де. 


Убеди ни да ти 
подарим игра 


Какбо се иска от теб: 

В рамките на МАКСИМУМ 2000 знака да ни убедиш, 
че заслужаваш да ти подарим оригинална игра по 
побой избор. Кажи после, че не сме щедри. 


Награда: 
Играта, която си пожелал. 
Любезно предостаВена от 


Победител 
Константин Кучеб, с Колосалното си писмо 


Най-далечната земя...Земята, кодето тишината Впримчи думите си В плътта ми, u3- 
рисува нежните си трели В студени, замръзнали Картини, издърпвайки конците, с които 
бяха пришити парчетата плът, принадлежащи на човешкото ми тяло... те потекоха 
кърваво, посипаха се по набраздената повърхност на Вяптора, който нямаше лице U за- 
това потапяше снагата си Във Водата, изпълваше я и говореше чрез нея.Понесоха се по 
Вълнистите му клепки, ронещи бледи сълзи на копнеж, застиващи В Желанието за докос- 
Ване на преливащите и оторъпващи се багри, потапящи четките си В контраста между 
сянката и светлината, В чието съвършено единство се Въртяха беззвучно, поптоваха и 
изплуВаха 8 шепота им, припламваха и угасваха 8 полутоновете на потоците феерични 
думи, изговорени, забравени и забранени.. .Листата Baumaxa 8 рамките на съвършената 
Картина, блъскаха телата си 8 стените и, разперваха се и се стремяха Ком белотата, 
която обединяваше картината под Купола на Картинния храм, издигнат В двуизмерното 
пространство на бялото платно, прозиращо някъде отвъд Крепящите го Колони.А после, 
изпити 8 сглремштелния си полет Ком светлината, бели пера немощно се разпиляваха 
из храма, смесвайки се с цветовете му, раждайки безизразните му деца, затворени под 
маските на изкривени статуи, заключени под Камъка на студените си олтари, наредени по 
протежението му 8 импресионистична галерия, за да бодат част от бледото единство 
8 споКойните оттеноци на багрилата му, обречени да не го напуснат никога Като живи 
сощества...Само сенките на угасналия им изгрев беззвучно се оттичаха и се отпраВяха 
ком земята отвъд. 

Съзнанието ми е затворено В просторите на тишината, капеща 8 огледалата на глухото 
ехо, блоскащо монотонните и воздишки 6 устните на сенчестите лица, разхвърляни 8 ma- 
лото ми - сега огромно, неспособно да побере многоликата си душа, тромаво и безпомощ- 
но В стесняващите се простори на единствения съществуващ свят, затворен В граници- 
те на разплитащите се цветове, истински 6 бледия листопад от монументални багри и 
оковани под студените си, назъбени маски, Квадратни подобия на Кръгла реалност. 
Можеш да чуеш само мълчанието ми сега, сред общия ромон на сенките.Заслушай се В 
сВетлината и чуй Как се разнищват сенчестите текстури В горящите и простори, Как се 
разкъсват и раждат огпноо...Ние сме тези, koumo ще останат. 


Ще съм Ви безкрайно задължен ако ми изпратите Shadow ої the Colossus. И, ще нарисувам 
дрехи с герои от игри по избор за Всеки желаещ от екипа :) 


Освен че ни трогна с емоционалността си, авторът ни спечели и с 
факта, че е САМОСЪКРАТИЛ творението си, за да го Вмести В из- 
искванията за 2000 знака. ДВамата с Димитров се разплакахме от 
щастие и сега обмисляме да го вземем 8 списанието, за да Върши 
нашата работа 


igrata @ games.bg 


Забавен konak или изцяло лична рисунка 


Какво се иска от теб 

Да ни нарисуваш нещо на гейм тематика (може и на ръка, 
не се прилеснявай за уменията си за работа с програми) 
ши някакъв забавен Колаж с популярен гейм-арт. Оценяваме 
както талант, така и креативност, но най-Вече - по това 
Колко си ни разсмял с творението си. 


Награда: 50 лева 


Победител от 20 броп 


Димитър Напаев с твърде стилните си артове 
за Heroes of Might & Magic IV, с koumo очевидно иска да no- 
стави В малкото си ожобче нашия Heroes V гад. E, не успя, 
но поне постави В същото това ожобче 50 лева. 


Забавен скрийншот 


Какво се исКа от теб: Да запазиш за поколенията 
идиотски момент от игра. 
Награда: 40 лева 


Победител: е момък (?) с псевдонима izrod, у Кеіка 
Със скрийншота, Който ние птолкуваме Като “Смукао, бебо, 
че Куестове имаме да изпълняваме”. Можете да го приемете 
и като реклама за бъдещия фийчър “СВирките и гейминга”, 
който моята змийска милост и Колегата Дончев планираме 
за някой иден брой. 


Снимка на култова домашна гейм среда 


Какво се иска от теб: Ами да заснемеш гейм сре- 
дата си. Компютри, Конзоли, телевизори, оплетени падове, 
разпилени навсякъде игри. Знаеш Как е. 

Награда: 30 лева 


Победител Калоян Колев с приложената по- 
долу прелест. Не че на снимката се Вижда нещо особено 
геймърско, но пък облаците от Винарки, Виещи се Край мо- 
нитора, ни спечелиха на секундата. Пък и на учащите сред 
нас беше показано Как следва да се използва студентска 
Книжка по правилен начин. Прочее, Калояне, Като дойдеш да 
си вземеш парите, трябва да ни светнеш Какво точно е 
мезето за Райса, Който си ВКарал 6 алкохолната редичка, че 
му се чудим от маса Време. 
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Бени еда общуване 


Лена жители! 
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скорост, тунинг, мацки, дрифт... 


Автор: МАК 


PREVIEW 


ного приказки се изговориха u още толкова 
М се изписаха относно продълженията. Било то 

филмови, на игри или Каквото и да е друго. 
И естествено, Както с Всяко едно нещо напоследък, и 
G този спор Вместо да се роди истината, се оформиха 
две крайни, доста хардкор фракции, koumo истерично 
настояват на сВоето си. Едните пищят: “Искаме 
иновативност! Креативност! Не щем повече предъвквани 
00 безумие франчайзи! Дайте ни революция", докато 
другите настояват: “Ако нещо е ОК, не е нужно да се пипа, 
може да се развали”. Не можем да твърдим Кой крив, кой 
прав 6 този спор, факт е, че болшинството от хардкор 
геймърите търсят иновативност В игрите, докато 
болшинството разпространители търсят франчайза, 
Който продава и гледат да го изсмучат докрай. Ние 


~ 


сме по-скоро някоде по средата. Така или иначе играем и 
продълженията и понякога наистина се оказва, че можеш 
да попаднеш на игра, Която се оказва дори и по-добра 
п оригинала. Electronic Arts са отракани В изкуството 
а изстискват Всеки долар от добре продаваща се игра. 
римери - бол! Като започнем от наистина революционния 
he Sims, Който с Всичките си производни си остава 
oke би най-добре продаваната РС игра изобщо, минем 
през което си изберете от спортните им заглавия - ЕІРА, 
Madden NFL, МНЕ и стигнем до причината да четете тези 
писания - Need Рог Speed поредицата. 

Кой Каквото ще да Казва, но NFS е легендарен сериал 
Първата част се появи преди 12 години В САЩ и направи 
революция с опита си да постигне близка симулация на 
реалното шофиране, с автомобили - Всички лицензирани 
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копия на реално съществуващи модели с индивидуално 
поведение на пътя. Всъщност тази игра се Води порвият 
опит за сшмулация на шофиране без ярко подчертаните 
дотогава аркадни елементи. Факт, Който не може да 
боде пренебрегван, Въпреки, че ако сега я заиграете, 
ще Ви се стори изключително лесна и аркадна. Следват 
години на Възход и падение. Need Рог Speed II прави крачка 
напред с още повече автомобили и трасета. Появяват 
се прототипи, произведени по няколко бройки и Коли, 
koumo се правят по поръчка. Един шанс за геймъра да се 
докосне до екзотични Возила, които иначе може би ще 
Види само на снимка. Следва Need Рог Speed Но! Pursuit, 
Кодето 8 действието се намесват и полицаи. Играта 
доби особена популярност с разчупения си и забавен 
мултиплейър режим, „Включващ освен стандартните 


По традиция и В тази част на Need for Speed 
ще има жена, Която да Води историята и да е 
един Вид лице на играта. В тази серия мацката, 
която ще играе, се нарича Emanuelle Vaugier (не се 
наемам да го спелувам на български). Може да я 
познавате от появяването 0 Във филмите „Saw 
2“, „40 дни, 40 нощи“ или сериала „Двама мъже и 
половина", Освен че е една от най-обещаващите 
млади Канадски актриси, Emanuelle е В списъка Топ 
100 за най-секси Жени на списание Махіт, Което 
Вече е атестат за Красота. 


надбягвания срещу состезатели, и преследвания, Където 
единият играч можеше да е “нарушител”, а другият 
— полицай. В последствие се появи NFS High Stakes, която 
Въведе поражения по Колите. Следващата, официално 
пета част от поредицата Все още се радва на огромна 
популярност и значителна фенска маса. Need Рог Speed 
Porsche Unleashed беше посветена на 50-годишнината 
на легендарната немска марка автомобили. Въпреки 
че първото Porsche е произведено през 1938-а година, 
първият модел от марката, който е произведен серийно 
и се продава - Porsche 356 Sport става факт през 1948. 
Затова се приема, че фирмата е основана В този период. 
В тази игра играчът можеше да Кара Всички Коли, гордост 
на немският състезателен дух, В една добре изградена и 
предизвикателна Кариера, Където трябваше да си добър, 
за да можеш да си позволиш по-добра машина. След тази 
част играта преминава от ръцете на разработчиците 
Electronic Arts Canada В друго студио - Blackbox Software. 


т 
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“Черната Кутия” дебютира с доста посредственото 
заглавие Need Рог Speed Но! Pursuit 2, Което не се прие 
добре сред феновете. Тук между другото идва и едно ново 
разделение Вече - фенове, Кошто харесват “старите МЕ$” 
до Porsche Unleashed и тези, Които харесват новите, 
по-шарени и не толкова реалистични Версии на џграта. 
Hot Pursuit 2 има едно нововъведение, Което става 
традиционно за NFS серията, а и за повечето игри на ЕД 
оттук натаптк. Това е наполно лицензираният саундтрак, 
назоваван ЕД Тах. За сметка на това В тази игра за първи 
пот липсва камерата от Вотрешността на колата, която 
Винаги е присъствала досега. Останалото би трябвало 
да го знаете. Последните части на поредицата не се 
появиха толкова отдавна – NFS Underground и Underground 
2, Които Въведоха играча В света на нелегалните улични 
состезания, тунинга и арта по Колата. Те Въведоха и 
история В заглавията от поредицата, нещо нетипично 
досега, при това представена по изключително приятен, 


Кинематографичен начин, който преливаше В същинската 
игра. Последната издадена игра от серията Need Рог Speed 
е Most Матей, кодето отново се ВКлЮчиха полицаи, но за 
разлика от предишните части, В които преследванията се 
развиваха по извънградски пътища, то тук по-голямата 
част от действието е В града, с усилен трафик и Капани, 
които можеш да активираш, за да спреш “куките”. Между 
тези игри са издавани доста Second Edition или специални 
регионални релийзи, но на тях няма смисъл да се спираме, 
тъй като те се различават по някои сравнително дребни 
детайли. 

Ето че стигнахме до разковничето на тази история 
- задаващата се чисто нова игра от серията Need Рог 
Speed — Carbon. Още със заглавието става ясно, че 
това няма ga е нов Most Wanted. Ето Какво Какво Казва 
В тази Връзка изпълнителният продуцент на играта 
Larry LaPierre: “Това няма да е Most Wanted 2. Това е добра 
новина за някои и лоша - за други. Но ние Взехме това 
решение и стоим твърдо зад него. Тази игра ще е много 
по-рейсинг.” Звучи обещаващо. За да обоснове думите си, 
Larry обяснява Какво точно е различното В NFS Carbon 
спрямо предшественика 0. За начало 6 NFS Carbon прави 
голямото си завръщане Опй-ьт. Познатият ни стил от 
Underground сериите, заимстван директно от гонките на 
японските нелегални състезатели, тук ще бъде основно 
застъпен. Според историята героят, познат ни от 
предишната част, се завръща В родният си град, Палмонт 
Сити, само за да открие, че Всичко е променено. Улиците 
се контролират от Враждуващи банди състезатели. В 
последствие нашият пич е натопен за едно състезание, 
Което нещо се обърква. Естествено, както подобава, този 
проблем ще бъде решен на улиците, а по-Късно — пренесен и 
8 околностите на града - канооните. Това е друга новост 
8 играта. NFS отново излиза извън града и В Каньоните 
ще се развива голяма част от геймплея, Както и повечето 
Важни за историята гонки. 

Нововъведение за серията изобщо е обещаната 
отборна игра 6 NFS Carbon. Това навява асоциации с 
Juiced и все пак, след Като поразровихме за подробности 
около това нововъведение, установихме, че няма нищо 
общо с гореспоменатата игра. Като за начало, целта на 
съотборниците ти не е да победят. Докато В “Сокчето" 
имаше, състезания, В които се гледаше Както твоето, 
така и Класирането на съотборника, то тук Всеки е за 
себе си. Целта на съекипниците ти е по-скоро да ти 
помагат да спечелиш състезанието, отколкото да карат 
добре и самите те да завършат В челни позиции. Всеки 


от Компютърните състезатели, които ще можеш да си 
наемеш, ще има различна функция. Ще имаш състезател, 
Който ще Кара пред противниците ти и ще ги задържа, 
или такъв, който да Кара по идеалната Крива пред теб, 
така че да го ползваш Като преграда от съпротивлението 
на Воздуха и В последния момент да го изпревариш. На 
хората от екипа ти, Които са с теб В състезание, ще 
можеш да даваш заповеди Кога Какво да направят. ОсВен 
тези, които споменахме досега, В играта ще има хора от 
екипа ти, които ще се грижат да получаваш по-евтини или 
уникални части, такива, които ще ти дават съвети Как 
. да си настроиш Колата, монтьори, които да поддържат 
бегачката В безупречно състояние и дори пичове, Кошто 
ще оправят досието ти В полицията. Говори се, че В 
различните зони на града ще срещаш различни хора, Които 
можеш да наемеш, така че В твой интерес е да преглеждаш 
Коя зона ти е спешно да падне под твой контрол. Примерно 
ако си тръгнал да загазваш с Куките е добре да си осигуриш 
Контрола над зона, В Която има добър “парламентьор” или 
както там ще се нарича Въпросният тип, Който може да 
ти оправи бакиите с властите. В различните зони ще има 
и различни магазини с някош уникални части, достъпни 
само В конкретния район. В играта има 7 основни района, 
Като Всеки има от 5 до 7 подтеритории. Това обещава 


долги часове В битки за завземане на някоя зона. 

До момента се знае, че за да вземеш Конкретна 
територия ще трябва да се състезаваш срещу настоящия 
неин “бос”. Това става 8 така наречените сапуоп гасез, 
където основна роля играв дрифтмът. Едно такова 
състезание се състои от два старта Като В първия 
тръгваш след противника ти и целта е да завършиш 


на определено Време зад него или да го изпревариш, Във. 


Втория местата се сменят и Караш пред него, Като 
целта е да не го пускаш. Ако удариш противника си, 
биваш директно дисквалифициран. Чувството при тези 
стартове ще се различава драстично от последните 
МЕ$-и. Като начало, ще се Кара по тесни извънградски 
пътища, Където Всяка Катастрофа може да доведе 90 
фатално изхвърчане от мантинелите, освен това, по 
подобие на Underground сериите, състезанията ще са през 
нощта, Което дополнително утежнява задачата, тъй 
като ще трябва да се ориентираш само на фарове. За 
kanak на Всичко, изискването да не докосваш противника 
и околният трафик правят тези моменти нещо съвсем 
ново за серията. Неслучайно Larry LaPierre посочва имено 
тези състезания Като най-любимите му 6 новия NFS: “Ако 
трябва да избирам само едно (любимо нещо В новото NFS), 
то това би било Canyon Duels - толкова са напрегнати. 


Цепиш през Канвоните колкото можеш по-бързо, опитвайки 
се да настигнеш Водещата Кола. Най-малката грешка и бум 
- довиждане... през ръба... превръщаш се В купчина метал”. 

NFS Carbon ще Включва и познатите ни Circuit, Street 
и Speedtrap Racing, Drift, Time Trial и новите Canyon Васе и 
Canyon Drift. Говори ce, че ще uma owe Варианти за игра, но 
на този етап те не се знаят. 

АВтомобилите, Които ще имаме Възможност да 
Видим, cowo пторпят някои промени спрямо предишните 
части. За разлика от Underground u Most Матей, Където 
се залагаше основно на японски Возила предвид тунинг 
насочеността на тези две заглавия, В Carbon ще Видим 
завръщането на miaka наречените American Muscle Саг. 
Самите автомобили са разделени В 3 Класа: Tuner, Muscle 
u Exotic, като В третия ще Видим Lamborghini и подобните 
им марки. Засега не са известни достатъчно подробности 
около конкретните Коли, но има няКои слухове, а и от промо 
филмчетата се Виждат Dodge Challenger 2006, Mitsubishi 
Lancer Evolution, Porsche Сапема GT, Ford Mustang 2006 СТ 
Shelby. 

Играта се очаква ga се появи 6 Края на октомври или 
началото на ноември. Дотогава само ще се надяваме да е 
толкова интересна, Колкото звучи и на хартия. 


Half-Life 2: Episode 2 


Автор: Вобіе 
Preview 


a, Half-Life 3 Hama ga 20 6vge. 
Факт. Гейб Нюъл рязко пресе- 
че ожиданията на феновете 
за евентуално продолжение, тъй Както 
една Кръшна мома онази Вечер пресече 
моите за Вечеря на свещи с продължение. 
В моя случай, горестен сурогат намерих 
8 лицето на коктейл тип “да cepem на 
едно място ВсичКия наличен В Къщата ал- 
koxoa”, докато заместител за почитате- 
лите на Half-Life ще си останат само и 
единствено наскоро появилият се Епизод 
1 и предстоящите Епизод 2 и Епизод 3. 
Ха наздраве! 
Предвид емоционалния заряд, Който 
носеше със себе си първият. от трите 
епизода, едва ли има съмнение, че новата 


доза “още от същото” ще се инжекти- 
ра Венозно и с още по-голяма наслада. И 
дойде Време Гейб Нюъл и Компания да Ha- 
прегнат допълнително очакванията ни с 
малко нова информация около Half-Life 2: 
Episode Two. 


Локации 


Half-Life 2: Episode Two поема В една 
различна посока, далеч от City 17 и сива- 
та му и отегчителна източноевропейска 
архитектура. В Епизод 2 е обърнато го- 
лямо Внимание на превозните средства 
и пътуванията през открити простран- 
ства, които В този случай се явяват 
обширни гористи местности. Условията 
предвиждат много повече свобода на 
действие, отколкото предлагаше ина- 
че линейно проектираният свят, Който 
познавахме до този момент. Отсега си 
залагам топките, че това ще бъде много 
печеливш ход от страна на Valve. 

На един от показаните трейлъри се 
забелязва подземна мрежа от тунели, 
която по предварителен план е скроена за 
Half-Life 2, но В последствие отпадна за 
сметка на пътешествията с лодката и 
бъгито. По стените им се Вижда наличие 
на ларви, Което не изключва и появата 
на прословутия Antlion King, Който също 
бе орязан покрай с Въпросните тунели. 


Гористите местности В играта ще бъ- 
дат инспирирани от Колоритни местен- 
ца като Естония, например. Това отново 
препраща фокуса Върху територията на 
източна Европа, Което със сигурност не 
е случайно. Други любопитни локации, на 
които бихме могли да се наптокнем, ще 
са стари и изоставени мини, запустял 
ракетен силоз, Който пък най-вероятно 
ще служи като база за Ели Ванс, д-р Клай- 
нор и бунтовниците, Vortigaunt-cku лаге- 
ри и т.н. Освен Всичко друго, В Епизод 1 
се споменаваше и за някаква арктическа 
база, но за съжаление повече информация 
по Въпроса не успяхме да открием. 


Поглед Върху мъгливите анали 


Върху фабулата на играта не бе хвър- 
лена почти никаква светлина. Мнозина 
твърдят, че В Episode Two Аликс ще Ha- 
мери гибелта си, съдейки по демонстри- 
раните трейлъри. И Все пак, на един от 
кадрите се Вижда, че макар и В безсъз- 
нание, по нея не личат следи от рани или 
Кръв. Според публикации на западните Ко- 
леги, Аликс продължава да заема основна 
роля 6 сюжета на играта, независимо от 
това, че В Епизод 2 ще я Виждаме много 
по-рядко, отколкото досега. Освен Всич- 
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Ко друго, ще можем да разберем повече 
за споменатата по-горе арктическа 
база, която Видяхме за кратко по Време 
на трансмисията с Джудит Мозман, Как- 
то и за съобщението от изключителна 
Важност, заради което Комбайните бяха 
готови да изравнят Цитаделата със зе- 
мята. 


Геймплей 


Геймплеят 6 Half-Life 2: Episode Two ще 
бъде много различен om това, на което 
сме ставали свидетели В поредицата 
досега. Основен акцент В играта, Както 
Вече споменахме, ще бъдат превозните 
средства. Според дизайнера Робин Уол- 
Кър, “Епизод 2и 3 ще запознаят играча с 
нови места и противници; някои от тях 
Вече сте Виждали 8 Епизод 1, Който ви 
подготви, показвайки Ви малко от това, 
което предстои.” 

“За Всеки епизод е отреден характерен 
фокус”, продължава Уолкър, “средоточие- 
то 8 първия епизод беше Върху Аликс и 
Гордън, докато Епизод 2 ще бъде много 
различен, Като ще Видите нови превоз- 
ни средства, ще се запознаете с нови 
персонажи, а също така ще срещнете и 
някои от старите познайници.” 


Ето Какво подхвърля Дъг Ломбарди за 
геймплея В играта: “Ще трябва Внима- 
телно да подбирате прикритията си и да 
следите за разположението на противни- 
ците. Те ще се стремят да Ви заобикалят 
и атакуват от различни страни, затова 
ще се наложи да се движите повече, без 
да се осланяте на прибързани и необмис- 
лени атаки”. 

В Епизод 2 ще се сблъскаме с нова 
порция пъзели, повечето свързани с ġe- 
номеналната физика на играта. Като Ко- 
личество, те ще бъдат много повече от 
тези, които Видяхме 8 Епизод 1. Фрагъ- 
рите да дишат спокойно — това няма да 
повлияе Върху динамичността на загла- 
Вието. Разработчиците твърдят, че са 
постигнали най-удачната и целесъобраз- 
на комбинация от екшън и puzzle solving, 
тъй че екшън феновете да не скучаят, 
но и да не се пренаситят от сраженията 
прекалено бързо. 


За душманите с любов 


В Half-Life 2: Episode Two ще се запоз- 
наем и с един нов противник, наречен 
просто Hunter. Той е тежок, но същевре- 
менно изключително маневрен, а за Капак 
е приспособен максимално Ком околната 


среда. Която, припомняме, В по-голямата 
си част ще представлява огромна горис- 
та местност. Ловците ще се движат 
близо до добре познатите ни Strider-u, 
Компенсирайки тяхната трудноподвиж- 
ност, тъй че в добре отсега да забравиш 
за популярната тактика стреляй и бягай, 
Която несъмнено си използвал досега. 


Ютии и Возила 


Избиването на стада Strider-u mu 38y- 
чи Като невъзможна мисия? Ами, това 
щеше да е точно така, ако не беше на- 
личието на едно съвсем ново “бебче”, 
наречено Strider Buster. То представлява 
устройство, източващо енергията на 
Strider-a, омаломощавайки го и правейки 
го по-уязвим за останалите оръжия от 
арсенала на Фриймън. Любопитна инфор- 
мация бе публикувана и за добре позна- 
тия Gravity Gun, който ще разполага с 
допълнителни муниции, много подобни на 
Strider Виѕїег-ите. 

Разработчиците от Маме потвърдиха 
и наличието на едно ново превозно сред- 
ство, чието име Все още се пази В тайна. 
То ще бъде тромаво ис дВе седалки, като 
едното местенце е предназначено за шо- 
фьора, а другото - за гънъра. Новото 


превозно средство ще е много подобно 
на бъгито от Half-Life 2 и ще бъде на раз- 
положение през половината от играта. 


През Портала към финала 


Черешката на тортата предпочетох 
да оставя за финала. Изненадата е, че Half- 
Ше 2: Episode Two освен за РС, ще се появи 
и за Конзоли от ново поколение, а шмен- 
но ХВОХЗбО и PS3, но това не е Всичко. 
Към Комплекта ще бъде добавена и една 
отделна, напълно самостоятелна сингъл- 
плеър игра, накратко озаглавена Portal. Тя 
е разработвана от Маме, а действието 
по Всяка Вероятност ще се развива от- 
ново В света на Half-Life. Въпреки Всичко 
тя е почти изцяло puzzle ориентирана. Ще 
разполагаш с хендхелд устройство, което 
создава портали, много подобни на тези 
от Ргеу, предлагайки Възможност за миг- 
новено преминаване между 08е различни 
точки на Картата. За разлика от Prey 
обаче, порталите могат да бъдат отва- 
ряни практически навсякъде, Включително 
и на тавани. Това би могло да доведе до 
най-разнообразни и понякога неочаквани 
изкривявания на гравитацията, Което 
гарантира стопроцентов фън! Хенохело 
устройството разполага и с някои от 


функциите на Gravity @ип-а, Като напри- 
мер способността да захващаш и задър- 
Жаш различни обекти. С негова помощ ще 
трябва да изполняваш наглед неосъщест- 
Bumu задачи, Като прескачането на огро- 
мни трапове, да речем. Силно препоръчвам 
да Видиш наскоро появилият се трейлър, 
за да добиеш най-ясна представа за Крайно 
любопитните и почти безкрайни Възмож- 
ности на това заглавие. 

Half-Life 2: Episode Two ще се появи 8 
Края на тази година, Когато ще получим 
бленуваната доза “малко повече от cowo- 
то”. 


Автор: Duffer 


Ргешеш 


џгурно не бихме обърнали 

Внимание на това неприлично 

голямо демо, ако не беше g8oŭ- 
ното съчетание на традиционната за се- 
зона гейм-суша и грандиозните рекламни 
слогани, с които Аѕсагол бомбардират он- 
лайн ефира още от GDC насам, събудили 
любопитството ни. В общия случай опре- 
делението „по-добрият Freelancer” е goc- 
та задължаваща декларация. Спорно е на 
този етап да се Каже със сигурност дали 
‘Darkstar Опе дава достатъчно основания 
да бъде анонсирана по този начин, но при 
Всички случаи е едно адски интригуващо 
заглавие. В появилите се В интернет 
хендс-он превюта болшинството запад- 
ни Колеги повече говорят за това какво и 


Колко ни очаква 88 финалната Версия на 
играта, отколкото да споделят директ- 
но преките си, първи Впечатления от нея, 
което е малко смущаващо и навежда на 
някои мисли, но засега ще си спестим и 
тях. Вместо това, да Видим Какво РЕАЛ- 
НО ни се показва от тази игра. 


Имало едно Време В една немскогово- 
ряща галактика... 


Историята (или поне частта, загат- 
ната В демото) обещава да бъде довол- 
но Клиширана и със съжаление трябва да 
отбележим - доста зле разказана. Всъщ- 
ност, едно малко уточнение по този па- 
раграф - уводът Към основното дейст- 
Вие донякъде озадачава със странното, 
направо необяснимо несъответствие 
между доста читавото Качество на 
интро анимациите и ужасния и дразнещ 
Войс актинг, Който го съпотства. 


Повече от ясно е разбира се, че става 
дума за локализиран на английски немски 
оригинал, но чак гполкова да личи, че озву- 
чавалите играта са си пак шваби, напъ- 
Ващи се да изкарат някакво Жалко подо- 
бие на британски акцент, е най-малкото 
несериозно! Фабулата се завърта. около 
млад и многообещаващ пилот (нашият 
чоВек) на космически Кораб (Въпросният 
Darkstar Опе) и мистериозната смърт на 
неговия баща (и на пича, и на уникалния 
зВездоплавателен съд). С други думи - не 
питай, защото така или иначе не ти и 
трябва да знаеш. 

Прочее, споменатият Darkstar е уни- 
Кален с факта, че може да се ъпгрейдва 
с помощта на едни зеленикави Кристали, 
koumo пък от своя страна могат да се 
намерят само 656 Вътрешността на on- 
ределени астероиди. Чий дирят те там, 
Как са се пръКнали и поради що шменно 
и само ‚хвърчилото“ на наш" то момче 
може да ги употреби по предназначение, 
не става много ясно. Би било хубаво, във 
финалната Версия да се даде добър отго- 
Вор за присъствието на тези Кристали 
ВъВ Вселената на играта и Връзката им 
с Кораба или поне някакво правдоподобно 
обяснение на тази малка мистерия. Да се 
надяваме, че ще се случи. 
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Ок, да поиграем... 


Просолжаваме с Втората логична 
точка от дневния ред: геймплеят. Както 
Винаги — Ключовият елемент, от Който 
зависи дали заглавието ще потъне В 
блатото на посредстВените, лековати, 
аркадни спейс-симчета В стил Space 
Interceptor (koumo не спират да се появя- 
Ват отново и отново, следвайки някаква 
своя ежегодна циКличност) или респек- 
тивно - ще изплува, ще блесне на повърх- 
ността като новата перла на жанра. 

Привидно огромното демо обаче не се 
оказа достаптьчно дълго, за да отговори 
категорично на този Въпрос и общо Взе- 
то оставя смесени чувства. Без излишни 
уВъртания - първите Впечатления са, че 
Darkstar Опе е чиста проба Freelancer на 
стероиди; една подобрена и В някои отно- 
шения разширена Версия на Великолепния 
В геймплейните си Качества оригинал. 
Всичко, Което си Bugan В т. нар. „лебедо- 
Ва песен” на Ерин и Крис Робъртс, на пръв 
поглед можеш да го откриеш и тук, но... 
с по-добра техническа реализация (Визия 
и графични ефекти). Казано по друг начин 
= щипка екшън, супена лъжица търговска 
симулация и две чаени чаши ВРО са забър- 
кани В приятен на Вкус коктейл, Който 
обаче трудно може да се нарече Кулинарен 
шедьовър. 


По Всичко личи, че Ascaron са склЮ- 
чили дяволски неизгодна дивелъпинг 
сделка и са изпъргували Визуален vn- 
грейд срешу мащаб и разнообразие: 
Извън факта, че по Време на играта 
ще разполагаш само и единствено със 
споменатия Darkstar Опе (плюс Всички 
ъпгрейди за него, Които ще можеш да 
„докопаш), на ниво демоверсия В очи се 
набива по-бедната на локации Вселена 
(цели сектори с цифром и словом една 
мижава търговска станцийка за noce- 
щаване). 

Иначе битКите са доста динамич- 
ни, но от малкото мисии, достъпни В 
демото, не може да се прецени- дали и 
Darkstar Опе, Като именития си @рий- 
лансърски предшественик, ще страда 
от еднообразие В това отношение. 
Дано Ascaron са проявили малко повече 
Въображение от Колегите си В Digital 
Anvil, защото едва ли почитателите 
на жанра ще се зарадват особено на 
поредната порция изтъркани схеми от 
типа: изтреби пиратите В еди Коя си 
система, залови еди Кой си, намиращ 
се еди Къде си (има награда) или пре- 
Карай нам си Какъв товар от точка А 
до точка Б. 


Клавишни комбинации за довиждане 


Леко неприятно Впечатление прави 
фактът, че интерфейсьт е една идея no- 
неудобен от този ВъВ Freelancer. Kopa- 
бът реагира малко по-тромаво и е сякаш 
по-малко маневрен, по-неповратлив. AB- 
торите лансират някои спорни решения 
8 графата „управление, Като например 
излишно усложнения процес на скачВане 
с търговските станции (кому е нужно 
първо да натискаш клавиш, да отвориш 
Комуникационен Канал, да поискаш разре- 
шение - което е повече от ясно, че така 
или иначе ще ти се даде — и чак след това 
да тръгнеш да Кацаш). Може би реалис- 
тично, но със сигурност - излишно! Във 
Freelancer този елемент бе по-елегантно 
и просто реализиран. 


РА meso („9 ду” Фо ОЙ 


в. 


Истината е, че ако имаше (дори ми- 
Кроскопичен) шанс братята Робъртс да 
продолжат някак грандиозната си Косми- 
ческа опера, правейки Freelancer 2, раз- 
глежданото тук заглавие — Darkstar Опе 
- нямаше да звучи чак толкова nepenek- 
тивно. Но Freelancer 2 няма да ни спохо- 
ди, приятелю. И Darkstar Опе е най-близ- 
кото до него, което може да ни се случи. 
Да се задоволим ли с него или не, се пита 
8 днешната задачка? 

Макар да губи по точки В nakou пун- 
ктове при директното сравнение с ume- | 
нития си предшественик, това заглавие | 
определено радва. Може би emukemom | | 
„разширен и допълнен” Freelancer, би му } 
прилягал най-добре, защото изглежаа, че г 
то ще приложи най-лошия случай типич- 
ната за 9/10 от съвременните експанжъ- 
ни формула „още от същото”. і 

В Крайна сметка, играта има потен- 
циал да покаже доста интересни неща 
на играчите, решили да му отоелят от 
Времето си, особено В случай че става $ 
дума за геймъри, успели някак да пропус- y 
Ham многократно споменатия продукт 


~ 


на Digital Anvil, } 
Дали ще съумее да оползотвори този |” Я 
потенциал или ще се провали, ще Видим $, 


след месец. 


Titan Quest 


Remember, Remember, 

Remember, Bartender, 
„Тһе Titans, The Liquor, The Shops. 

_ know of no reason, 

Why Shraik’s Titan Season, 

Should ever be called a God. 
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Музо, Възпей оня гибелен гняв 
на Дуферо Уъркшопов. Или Всъщ- 
ност чакай, той сам ще си го 
Възпее: 


"Младият Воин (нулев левол Вов Всяко 
едно отношение) Юнакос Профанис cmo- 
еше на брега на реката и се чешеше зад 
ухото с бронзовия си нож. Звукът от 
тази благородна и Високополезна 0е0- 
ност наподобяваше онзи, Който издава 
глиганската четина, докато собствени- 
kom 0 се дръгне В оградата на Кочината. 
Бихме могли да kakem,- драги читате- 
№, че мускулестият “Профанис cmou 
Краб Водата и мисли, но уви, така Като 
го гледаме, по-скоро само "си стои, 
Но ей го Ha- подхванат от умелия цграч, той 
с лек свински тръс се запьтва към близко- 
то село, чиито Жители предизвикват ma- 
Кива неконтролируеми пристъпи на исте- 
ричен хилеж, че Въпросното населено мяс- 
то носи звучното и колоритно име Хилос. 
В тоз час на noma на нашия бъдещ херой 
се изпречва не Кво да е, а дежурното ЕнПе- 
Це, чиято Въвеждаща В историята 

на играта роля, не може да 
бъде пренебрегната 
току тъй. Спира- 

ме, Кликаме и се 
заслушваме: 
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АВтори: doomy, Duffer, ЗНВАК, Snake 


ма проблемация у наше село, баце” — Жал- 
ва се ЕнПеЦето. - „Много кофтакис! Са се 
навъдили едни легендарни бъгове по тез 
краища - омазаа и митология, и Всичко. 
Ей на, последно Вместо Дионисиус, бог 
на Веселието, се прокна некъв. мургавел- 
ко; Властелин на горенат ахар u чистия 
спиртец разправя, че бил. Па Като заля па- 
зара с менте алкохол Вместо с най-чисто 
гръчко Винце, па Като се изпонатръшка 
народеца - все едно император Василий и 
е минал оттука = на сто слепи по един с 
едно око остана. Па и Като надовел тоз 
самозванец еони ми ти сатири, мургави, 
същи Кат него = крадат и с гъза си, ша ма 
прощаваш за грубата гръчКа приказка...” 


Седя слуша Юнакос, седя слуша, па плам- 
на у него една люта ненавист, един въ- 
трешен устрем Kom _Враготрепанье _ и 
експирцънсо- трупанье, пак кат стисна 
дръжката на бронзовата чекия, та хукна 
по полетата да мъсти за pog и родина. 
Насреща my обаче ново ЕнПеЦе, ма 
не ни било то прост Це, най 
ни било съб-кувст раздаващо mako- 
Ва - тръшнало се Край пътя, Въргаля 
се Урта ро pegea се Къса: 
е 


„Майн Кон, майн Кон. Некой да cna- 
си целомодриетоя на майн Кон” 


„Пу зоофил!” помисли си Профанис, па току 
се прекръсти (он беше ранен христийенин, 
ма още го не знаеше) и нали пък херой го 
раздаваше, a u Ha екипировчица, 
парици и експириъне не 
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отказваше (тъй де, бива ли герой, света 
дет са Вика по гол 2*3 да спасява), тозчас 
хукна сатири изедници и глигани Кофти 
душмани да Коли, да Коли, още да ръчка. 
В следващия миг поекипиран Как 
бъде с КВото дали Боговете и КВо- 
то дропнал енджинот, Юнакос Mpo- 
фанис гордо се запъти Ком селото. 
Влязъл-невлязъл, и насреща му — ЕнПеЦе. 


„Брееей, мноо мъка по таз земя” — NOMU- 
сли си говедото - „Дето боднеш - ky- 
естове. Всеки с проблемите си та 
занимава! Ще рече човек - на събрание 
на домсъвета е попаднал. На един му 
протекло казанчето, на друг комшиите 
Му дигали джангър, на трети некъв ca- 
тиур-магьосник му пречвл.... Съсипия go 
шия! Ама нали съм се хванал на хорото...” 


Възприел присърце поредната ЕнПеЦей- 
ска задача, хуква оня ми ти Профанис 
сатира проблемен да дири. Гарги-марги, 
там глигани и прочее сволоч никак не му 
се опират и докат се усети, и нахолтва 
В лагера на главния гад В тоз левъл. Вкоп- 
чиха се Профанис и Шефът на сатирите 
един В друг, люта битка поведоха. Три 
дни и три нощи без почивка се налагаха 
по главите с Кой квот подхване - Кога 
ум падна до 0 оюрабилитито на уепън- 
тите, камъни грабнаха, а Кога и те на 
сол станаха, по един прот неокастрен 
нарамиха. И бой, 600 - умора не сещаха. 
И аха-аха да надвие Юнакос 8 люта- 
та битка и хоп - бум пляс - син екран. 


А! Що стана бре? ПеЦе-то що Вика „пърр- 
рррр” и ни шъ ни мъ сал сиди гледа кат пу? 
Poy един ресет и бързаме да Видим що 
е станало с нашия любим Профанис. 
Влизаме В менюто и...опааа. Лошо. Из- 
napua се проклетникыт. Чикон същи! 
ЯВно шубето го е фатило, не е успял 
да устиска на сатирския напън. Че ако 
съдим по миризмата, носеща се от 
зарязаната Воргаляща се по земята 


екипировка, и гащите чак е наполнил. 


„Аааа, не!” – чуваме Възмутения глас на 
Профанис от Вечните ловни полета. - 
„Туй не бях аз братлета! Айрън Лор бяха, 
Айрън Лооор....” 


Ех, пустият му Titan Quest... толкова 
много може да се напише за тази игра 
и пак ще е малко. Не защото е Второ- 
то Пришествие В гейминга, а защото 
ще остане В сърцата на много играчи 
kamo една от най-противоречивите игри 
Виждали бял свят. Защо ли? Ами защото 
гоп Lore са успели да създадат една, 6 
най-лошия случай, чудесна игра, но Във 
Вида, В Който я пуснаха на пазара, заслу- 
жават нищо по-малко от фалит. Остро 
ли звучи? Може би да, но замислете се 
Как давате петдесетина евро за загла- 
Вие, Което трябва да Ви предостави 
малко свежест 8 юлските жеги, В Което 
да не се мятат зарчета и да се четат 
тонове литератури и истории. Игра, Ко- 
ято просто пускаш и В Която потъваш 
поне до следващата зона или следващия 
бос. Едно ретро һаск`п`ѕіаѕћ RPG, 8 ko- 
ето простите действат, а мозъкът е 
преминал В standby режим. И Както си 
пускаш играта, разплул се В удобното си 
Кресло със запотена халба бира В ръка, 
тя Веднага те запленява, точно Както 
си и очаквал (бирата това; ама и џгра- 
та не е лоша - бел. Ѕпаке). Започваш да 
удряш, да Колиш, да бесиш, да тичаш, да 
събираш предмети, да качваш левъли, да 
изпълняваш малоумни Куестове... и u3- 
Веднъж Всичко това приключва и ти си 
обратно на любимия си десктоп. Гледащ 
тъпо и бавно отпиваш от бирата с Ha- 
деждата крашът да не се повтори. Но 
не би... 

Всъщност няма какво да говорим по 
тази тема, по-горе много литературно 
е описан именно такъв ентусиазиран иг- 
рач, който получава плесница от разра- 


ботчици и разпространители. След koe- 
то само при споменаването на имената 
им, В съзнанието му изникват мисли и 
сцени, от koumo и Тһе Hills Have Eyes би 
се изчервил свенливо. 

Ако още не ти е ясно - ТО има пробле- 
ми. Много сериозни проблеми. Може би 
Когато четеш тези редове, тях Вече 
няма да ги има и ще можеш да се насла- 
диш на играта Както подобава, но също 
така няма да ги има и много голяма част 
от хората, опитали заглавието за първи 
пот преди раксп-овете. И отрекли се от 
него. Проблемите - постоянни Крашове 
с неизяснен произход, натоварване на 
процесор и Видеокарта до червено без 
Видима причина. Или с други думи - зле 
написан енджин, претупана работа, ос- 
тавяне на ръце, калпав бета-тестинг... 
можем да продължим така до утре. 

Всъщност ще продължим до утре с Кри- 
тиките. Заедно. След малко Всеки един 
от екипа, Който е достаптьчно инат, за 
да издържи първоначалните трудности, 
съпътстващи ТО, ще изкаже мнение от- 
носно отделните аспекти от заглавие- 
то. Това тук е едва Въведението. 

Иначе няма 98е мнения по Въпроса 
- играта толкова копира старото бли- 
зърдско отроче Diablo, че да се описват 
Всички преписани елементи е непосилна 
задача. И Все пак нека отбележим Какво 
е различното, новото или липсващото 
8 ТО. На първо място, разбира се, това 
са историята и концепцията. В TQ џгра- 
чът попада В древна Гърция, Където се 
Води битка между божества и хора. По 
подобие на Диаблото, играта е разделена 
на няколко акта, В случая — три на брой. 
Освен В нашата древна съседка, героят 
ти ще се подвизава още В Египет и Ва- 
Вилон. 

Други елементи, различаващи играта 
от първообраза 0, са системите с Кла- 
совете и уменията. В TQ Всеки герой 
започва на чисто и едва след Вдигане- 
то на Второ ниво му се дава избор за 
той нареченото Mastery. Въпросните 
са общо 8 на брой (Earth, Storm, Warfare, 
Spirit, Nature, Defense, Hunting и Rogue) 
kamo след Качването на 8-ми левъл ще 
можем да изберем и Второ такова. Така 
се формират различните Класове В игра- 
та, Като простата сметка показва, че 
реално различните Видове герои В ТО са 
36, което е една доста впечатляваща 
цифра. В действителност обаче разно- 
образието В Класовете е дори по-голя- 
мо, той Като дърветата на уменията 
за Всяко едно Mastery са адски богати 
и Всяко предоставя поне по два коренно 
различни стила на игра. Така например 
Earth мастърито има налични сКилоВе, 
увеличаващи пораженията на оръжията 
ти и тези на съотборниците ти, ма- 


гии за призоваване на огнен елементал 
с прилежащите му ъпгрейди и класически 
бойни магии тип fireball. Самите умения 
също са интересен момент. За да качи- 
те някои от по-Висшестоящите сКилоВе, 
е необходимо първоначално да отделите 
точки за развитието на самото мастъ- 
ри, което освен досптьп до по-горните 
нива В дървото, дава пасивни бонуси на 
героя Като повече Кръв, енергия (еквива- 
лент на маната) и атрибути. Заговаряй- 
ки за атрибути, то тук те са само три 
на брой - сила, ловкост и интелект. 
Най-хубавото нещо В играта е разно- 
образието. ТО е изключително богата 
игра В много аспекти - противници (8 
пъти по-разнообразни от тези В Diablo), 
предмети (с оглед многото на брой Кла- 
сове, резистънси, различни атаки и 60- 
нуси), зони (коренно различни три акта, 
богати дънджьни, които дори и да не са 
рандом генерирани, пак са достаптьчно 
добре замислени и реализирани). ТО при- 
тежава великолепен дизайн, Като Всяка 
гадинка, Всяка древна развалина и Всяка 
рекичка изглеждат реални (при Все фен- 
този-ориентираността на играта). Е, 
има доста сценарни глупости, но Вопре- 
Ки това играта си остава една прекрас- 
на смесица от атмосфера, Красива гра- 
фика, опростена и Въпреки това богата 
отком · Возможности ролева система, 
огромно разнообразие от предмети и 
монстъро... и ужасна реализация. 


История 


дооту: Ъъъ, Каква история, бре? Тия 
игри за мен Винаги са били чисто и прос- 
то Клик-фест от едната гадина до след- 
Ващата. От Време на Време до магази- 
нера де... Но В интерес на истината при 
първо изиграване на нормална трудност 
изпълних Всички странични Куестове, ей 
така да видя kak е. Че и речта на Зевс Ha- 
Края я изчаках цялата, гръмоВвержец е все 
пак! Кажете после, че не съм титан... 

Ѕпаке: Чшш, с по-големо уважение ще 
говориш за магазинера, ей! Той е цен- 
търът на личната ми Вселена, свет- 


лината 8 моя Живот и идеен двигател 
на най-романтичния аспект В подобни 
заглавия: Да плеснеш алтчето, да изпо- 
нацъКаш Всичко, попаднало пред погледа 
ти и да отидеш да го продадеш. Иначе 
историята е изсмукана от някоя твърде 
немощна древногръцка пишка. Не че сме 
очаквали някакъв сюжетен шедьовър, но 
Концепцията “ей, бате, грозна история, 
монстъри налазиха околията, грабвай 
Каквото там сечиво ти попадне в none- 
зрението и ги изтреби go Крак, ръка и 
лява сърдечна kaana” честно Казано Вече 
ни лази по нервите. Нали, Дончев? 

ОшНег: Не сте Вникнали Вие В сценарни- 
те дълбини, Колега. Titan Quest разказва 
тъжната, но поучително бъгава приказка 
за героичните приключения на легендар- 
ния Юнакос Профанис. И при други 06- 
стоятелства със сигурност би сложила 
едновременно Илиадата и Одисеята 6 
малкото джобче на спортната си антич- 
но-Класическа броня „Адибас”. УВи, В слу- 
чая незабравимият Омиров епос печели 
по точки не за друго, а просто защото 
него човек барем може да го прочете от 
Край до Край, без да се налага на Всеки 
10 минути да си затваря и отваря Кни- 
гата. 

ЅНВАІК: И Въпреки Всичко история има. 
Тя се завърта около т. нар. “Lesser Titans” 
или “Telkines” – реинкарнацията на злото 
8 света на Titan Quest. Доста забавно 
са преплетени различните митологии. В 
Крайна сметка ако внимавате (а моите 
Колеги са безкрайно разсеяни, както Виж- 
дате), ще разберете, че финалният бос 
— телкинът Typhon - не е никой друг, ами 
самият древноегипетски бог Сет. Пър- 
Воначално е почитан Като божество на 
пустинята, В последствие – Като бог на 
Войната и накрая - като Бога на Злото, 
след Като убива брат си Озирис и го на- 
рязва на парчета, за да не може да бъде 
Възкресен. 

Snake: Те Колегите си Внимават cma- 
рателно, Колега, а гореописаната леген- 
дарна озирисова линия - ако задълбаем 
— може да бъде продължена Към хрис- 
тиянския мит за раждането на Иисус 


Христос, Както и Ком една от най-ин- 
тересните теории за зараждането на 
Вампирите. Което пак не оневинява сце- 
наристите, нали така? 

SHRAIK: Може би... Така или иначе В ТО 
Турһоп/Сет тръгва да отмъщава на бо- 
говете олимпийци, които го проклели на 
Вечно изгнание В пустинята. Всъщност 
той наистина е бил наричан Typhon (Тай- 
фун) от хората; защото Като бог на зло- 
то е свързван с природните бедствия. 
Съгласен съм с дооту, че В играта има и 
глупави Куестове, но Като цяло повечето 
за мен са доста прилични и най-важното 
— прекрасно са обвързани с историята. 


Геймплей 


дооту: Имаме игрална Концепция, koa- 
то Колегата Duffer доста точно определи 
Като “семки”. Една зарибявка, от Която 
няма особен смисъл Като дълбочина, ис- 
тория и прочее, но пък те увлича и не 
те оставя на мира и люпиш ли, люпиш, 
докато не те заболи устата (В случая 
— простите). Иначе играта наистина 
има Качествен геймплей, който, за раз- 
лика от този на Diablo Il, предлага малко 
повече разнообразие Като местности, 
умения, противници, предмети и Какво 
ли още не. Дори ми се струва, че е малко 
по-предизвикателна от нея. Всеки, който 
е достигал до легендарна трудност, знае 
за какво говоря. Като цяло — палци горе! 

Ѕпаке: Две думи описват това загла- 
Вие - идеи и некадърност. В Titan Quest 
има доста потенциал — като се започне 
от Визуалната изисканост на заглавие- 
то, която буквално те предизвиква да 
Видиш и следващата местност, минеш 
през идейно замисленото сърво на уме- 
нията и стигнеш 90 изненадващо ag- 
реналиновия - при Все дразнещата си, 
безкръвна стерилност - екшън. Факт 
е, че от Diablo в преписвано повече от 
безмилостно, но оп Lore, при Все Haz- 
лото си плагиатство, са доразвиВали 
идеите му, превръщайки отрочето си 
В – поне на теория - най-добре полира- 
ния геймплейно хакендслаш Ком днешна 


дата. Куестът се е измъКнал елегант- 
но дори от най-тежкото проклятие на 
Дяволштия си ментор - 6 тази игра е 
практически невъзможно да си осереш 
героя. Налял си точки В умения, Които 
са се оказали грешка. Нямаш проблеми. 
Изливаш някакви пари на мотаещите се 
из играта мистици, откупуваш си 06- 
ратно точките и ги преразпределяш по 
по-добър начин. Проблемът се таш Във 
фразата “поне на теория”. Защото на 
практика Titan Quest е реализиран по Mor- 
Кова некомпетентен начин, че на негов 
фон дори ММ: Bloodlines изглежда техни- 
чески съвършен. БъгоВе на Всяка крачка, 
нестабилна мрежова игра, необосновани 
от нищо насичания (на мен, примерно, ми 
сече В инвентара?!). Titan Quest не е игра. 
Това е стъпка 6 посока на изкуствения 
интелект - никога не знаеш Какво ще ти 
поднесе и Как ще се изгаври с теб. Пачът 
пооправи нещата, но само донякъде. Така 
че Куестът си остава пълен с изненади. 
А психическата ми стабилност и тех- 
ническата лабилност на игрицата ми се 
струват твърде несъвместими. 

Duffer: Най-голямата, буквално гръцка 
по пропорции драма на това заглавие, се 
Корени Във факта, че ако тикВениците 
от оп Lore/THQ бяха проявили поне man- 


ко професионализъм, Titan Quest можеше 
да е едно наистина успешно, дори хитово 
заглавие. Уви, играчите по света (а и ние, 
Като медия) засължително оценяваме 
Качеството, Което ни се предлага В мо- 
мента на покупката, а не това доколко 
добре са се справили (пост фактум) gu- 
Велопорите с отстраняването на Купчи- 
ната непростими грешки, правещи Bep- 
сия 1.0 на продукта практически неигра- 
ема. Дори и 6 1.08 В случая /гоп Lore биха 
получили доста посредствена оценка за 
демонстрираните от тях Patch abilities. 

Факт - играта увлича. Съчетанието 
от оригинална атмосфера, находчиво 
комбинирани, разнообразни Като тип 
u структура скилове и Високоволтов, 
нон-стоп екшън, успя да ме грабне мно- 
го повече от други опити по темата 
(Dungeon Siege например). В този ред на 
мисли — В момента нямам нерви да из- 
търпя безумието, Което представлява 
ТО 1.08, но мога да ти гарантирам, че 
когато трендот се обърне с няколкото 
нови пача, които (неизбежно) предсто- 
ят, аз със сигурност ще се Върна Към 
тази изобилстваща от потенциал игра. 

ЅНВАІК: Споменатите от Снейка “ми- 
стици” В играта. За мен чисто и просто 
най-добрата идея В жанра от излизането 
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на първото Diablo насам. 

Геймплеят забавлява. Факт. Споме- 
натото разнообразие от Комбинации 
между различни скилове (самите умения 
не са особено много на брой, но са чудес- 
но замислени) Води go Коренно различни 
класове герои (някои от които Ви пред- 
ставяме В статията) и е гарант за пре- 
играване. Искам тук да отбележа най-00- 
брите “гаддо!$” (смъртни анимации), ko- 
ито съм виждал 808 fighting/hack’'n slash 
RPG go момента. Просто Великолепни. 
Прибавяме Към това аркадната физика, 
за Която писахме още В превюто, и се 
получава една изключително симпатична 
Какофония от летящи и пребиващи се по 
Всевъзможни начини доволно разнообраз- 
ни монстъри. 

Ценни са и уникалните чармове и релик- 
Ви, Кошто различните чудовища и сандъ- 
ци пускат. Набележете си любимци и ги 
складирайте за черни дни, защото може 
адски много да подобрят някой rare item 
(маркирани са със зелен цвят). 


Графика 8 Звук 


дооту: Изключително Красива игра, 
Жалко, че прави тези проблеми с нато- 
Варването на Видеото и се налага тези с 
по-слаби компоненти от Време на Време 
да отдъхват, защото от един момент 
нататък Titan Quest става неиграема 
- сече неистово, появяват се графични 
бъгове и текстът Вече не може да се 
разчита. Пачьт пооправя нещата, дано 
продължават 8 същия дух. Понеже ефек- 
mume, монстърите и заобикалящият 
свят са адски Красиви за подобно неан- 
гажиращо RPG. Звукът също е чудесен, 
просто трябва да чуете Как КВичат 
глиганите, Как Костите на скелетите 
пукат и Как горят огньовете от магии- 
те и оръжията. Озвучаването на играта 
също е изключштелно добро попадение, 
но за него ще Ви разкажат повече ko- 
легите. Музиката я изключих. Изглежда 
професионална, но не е мой тип, предпо- 
читам И/патр-а... 

Ѕпаке: Блестяща Визуално игра, няма 
две мнения по Въпроса. Колкото и да се е 


издъншл сценаристът В изграждането на 
атмосферата, арт отделът на Iron Lore 
е направил практически невъзможното, 
превъзмогвайки сюжетната импотент- 
ност и изграждайки достоверен, жив 
свят, В Който наистина можеш да no- 
Вярваш. По отношение на озвучаването 
обаче съм доста по-скептичен от Коле- 
гите. Войс актингът В стил пуертори- 
Кански наркодилъри са попаднали В Древна 
Горция би бил блестяща идея, аКо играта 
носеше самоироничния заряд на Sacred, 
примерно. Но не, тя се Взема насери- 
озно. И сега искам да си представите 
Кашата от плачевно тъпа, но замислена 
Като драматична история, титанична, 
фоторвалистична Визия, безличен гла- 
Вен герой, Който мълчи с упоршпостта 
на Гордон Фриймън, епичен саундтрак и 
комично озвучаване на МРС-тата. Факт 
е, че миш-машът се е зародил точно из 
географските региони, за които разказва 
играта, но пък го е направил маса Векове 
по-Късно. 

Duffer: Очарователна Визия — прекрасни, 
правени с фантазия ефекти за магиите; 
игрална среда, преливаща от малки сим- 
патични детайли (поклащащите се Жит- 
ни Класове/треви, играта на светлина и 
сенки В пещерите, смяната на ден и нощ) 
— Като цяло сигурен признак за положено 
старание; забавен Войс-актинг; Вдъхно- 
Вяваща музика, която чудесно пасва на 
динамичния екшън-геймплей. 

Мамка му, само ако не си бяха оставили 
ръцете, Каква Игра можеше да е това, 
Каква ИГРА! 

ЗНВА!К: Аудиовизуална прелест на ma- 
лази. Не съм съгласен с крштичността 


на Бакалов (макар че е прав за главния 
герой). Към озвучаването според мен е 
подходено изключително професионално 
(ок, нека Все пак изключим и идиота, 
озвучил /mhotep от тая графа; Всички 
останали обаче са чудесни според мен). 
За дизайна на нивата казахме. Две думи 
— перфекционизъм и детайл. Един познат 
със специалност Древна Гърция и Рим, 
Който следва В Съединените щати, спо- 
дели, че останал шокиран от факта как 
е пресъздаден Делфи - почти едно Към 
едно с оригиналните археологически go- 
Кументи. 


Мултиплепър 


дооту: Ето тук Вече е истината. Да 
стоиш В Къщи и да циклиш по нощите не 
е нищо В сравнение с една приятна някол- 
Кочасова лан-сесия. В тия Жеги — забъл- 
Жително гарнирана с ментичка В големи 
Количества. Играта е чудесна В мулти, 
особено поради наличието на такова 
разнообразие от персонажи и Комбина- 
ции от умения. Препоръчвам мрежовата 
игра, твърдо! 

Ѕпаке: След малко ще ти споделя В 
прав текст, че Titan Quest, В настоящия 
си Вид, е практически неиграема. Това е 
неоспорим факт. Но ако трябва да ти 
назова една причина да преодолееш труд- 
ностите и да изтърпиш дропването, то 
тя ще бъде заглавието на тази графа. 
Естествено трябва да си наясно, че В 
мрежа Titan Quest се превръща В Завръ- 
щане В Синята ЛАГуна. Ако си мислил, 
че В сингъл играта ти Влачи, помисли 
отново. Подкарването на LAN мрежата 
изисква добра Компютърна грамотност 
и Късмет, способен да ти донесе поне пе- 
тица от momomo. Играта 6 Интернет 
пок в Крайно непрепорочителна, защото 
Titan Quest просто не е оптимизирана за 
мулти. Ако В съответния сървър влезе 
герой Високо ниво, Всичките куестове, 
които той е минал, ще се окажат изпъл- 
нени, монстърите - избити, градовете 
— отключени. Ще си имаш симулатор 
на междуселска екскурзийка с нисък 


фреймрейт, демек. Да не говорим, че 
Колкото по-голяма е разликата между 
нивата на участниците В мрежовата 
игра, толкова по-злостно сече Титанът. 
Но, мамка му, Въпреки Всичко си стру- 
Ва. Основният чар на хакендслашовете 
за мен никога не е бил В соловата скука, 
а В щастливите, леко завалени Крясъци 
“Дишков, шти го тура и на тебе, и на 
лага. Дай малко хийл, 6e!” или “Жена, Като 
прахосмукачка си, бря слънчице! То смуче- 
нето е хубаво нещо, ама не и Когато ми 
изчезне цяла ливада с Жълти предмети 
изпод носа”. С други думи - В човеш- 
кото присъствие, В Купона, В диалога. 
Благодарение на добре замислените и 
разнообразни начини за развитие на пер- 
сонажите и разнообразната екипировка, 
сформирането на задружно и перфектно 
работещо екипно парти 8 Titan Quest 
е истинско удоволствие. При това на 
никого няма да му бъде скучно, защото 
балансът е доста добре улучен (с някои 
изключения, де, но то при тази игра няма 
Как) и шансът някой от Вас да дръпне 
твърде много пред останалите е ми- 
нимален. Ако пачването продължи да се 
движи В положителна посока, скоро може 
би ще имаме истински мултиплвърен ха- 
кенослаш шедьовър. Дано... 

Прочее сървърът, Който си направихме 
с колегите, се Казваше Sifilistichen titan да 
іт go turi па Iron Lore. Ама не можем да mu 
го преведем, ‘щото е на старогръцки. 

Duffer: Пас по този Въпрос. Мисля стана 
ясно, че срещнах гигантски затруднения 
с подкарването на сингъл Кампанията, 
какво остава да се подложа на същото 
мъчение В мрежа. Изключено! 

SHRAIK: Солта на играта, разбира се. 


Тук е по-Весело, нещата се развиват по- 
бързо (доста по-стремглаво се качват 
нива) и разбира се - В мулти падат no- 
яките предмети. Абсолютен, чист фън, 
особено след пача, Въпреки споменатите 
от Колегите проблеми. Препоръчваме не- 
истово. Но трябва да споделим и един 
парадокс - играта по LAN е много no- 
нестабилна и насичаща, отколкото тази 
през Hamachi В Интернет. Той че си наба- 
Вете програмката задължително. 


Технически проблеми 


дооту: С тях започнахме пази статия, 

най-вероятно и ще я довършим с тях. 
Прегльтнах ги някак си, Колегите също 
ги преживяха - Кой с помощта на алкохол, 
кой с успокоителни, Кой с посещения при 
психиатър. Със сигурност обаче мога да 
Ви Кажа, че тоя бял Кичур го нямах пре- 
ди да се сблъскам с тази игра. Нещата 
Вече Влизат В релси, но това не значи, 
че причинилите главоболия на хиляди гей- 
мъри по света хора трябва да останат 
ненаказани. Аз лично Вече Винаги ще си 
имам едно на ум, като чуя за оп Lore и 
ТНО, за Вас не знам. 

Ѕпаке: Неизброими. Смятам, че за- 
сегнахме достатъчно nemu Въпроса 
по-горв. Ако за теб идеята за игра е 
сВързана със съчетанието между макси- 
мално удоволствие и миншмално Късане 
на нерви и не намираш за очарователна 
идеята да си Вземеш оригинално Копие 
и да се изживяваш Като хакер, за да го 
подкараш, приеми, че на този етап Titan 
Quest е неиграема. 

Duffer: гол Lore определено успяха да 
предефинират границите на личното ми 
Възприятие за „болезнено бъгаВа игра”. 
Предлагането на продукт 8 подобно coc- 
тояние на пазара; игра, Която очевадно 
не е преминала дори през елементарен 
бета тестниг (Въпреки разпалените 
уверения на ТНО по темата) за мен е 
непростимо и граничи с пресптьпление 
— Както спрямо играчите, така и спрямо 
РС гейминга Въобще. 

Всяка такава недомислица, пробутвана 


с етикета „файнъл рилийз”, само отдале- 
чава РС игрите от сърцата, умовете, а 
и от джобовете на играчите. 

Сигурен съм, че ако ТО беше предназна- 
чен за конзоли, ТНО не биха си позволили 
подобна сВинщина (прощавай за силната 
дума, но мисля, че терминът е използван 
на място). 

SHRAIK: По-малко след patch-a. Има 
Какво още да се желае, разбира се, oco- 
бено по отношение на мултито. Все още 
сече здраво на моменти или се появяват 
неприятни бъгове Като изчезвания на 
бъфоВе или директно на цели текстури, 
оставяйки героите ни да Висят насред 
чернотата и да се ориентираме отКъде 
се минава само по минимапа. 

Графиката. Безкрайно Красива, ама не 
можеш да си я позволиш. Защото или ще 
ти прегрее Видеокартата (стигал съм 
90 над 80 градуса при Високи детайли на 
моята 6600СТ!), или В най-лошия случай 
нещо ще Вземе да гръмне. Без майтап. 
Един Варненски авер се оплака, че му 
гръмнало захранването след дълга игра 
на Т0! 

Вкъщи на сравнително мощна ма- 
шина играя абсолютно безпроблемно 
единствено на Low детайли. В случая 
съветът ми е да намалите Всичко на 
минимум и да Вдигнете разделителна- 
та способност максимално нагоре (при 
1280х960 Вече изобщо не Ви е небходим 
Antialiasing, например). 

Личното ми мнение обаче е, че след 
един или може би два КАДЪРНО nanpa- 
Вени пача, Titan Quest спокойно може да 
достигне Крайна оценка 9. 


На финала, със смесени чуб- 
ства 


Статията стана противоречива, но 
ние Ви предупредихме В началото, че са- 
мата игра е такава, поне на този етап. 
Струва ни се обаче, че сме длъжни Все пак 
да обобщим няколко неща, за koumo така 
и не остана място по-горе. 

Огромните (ама наистина ОГРОМНИ) 
упреци, освирквания, псувни, Вуду-магии 


| 


Ў 
x 


га МА. 
зае 
и т.н. отиват най-вече Към техническия 
отдвл на /гол Lore и донякъде (ще обясня) 
Ком сценаристите. Които са пресптъпни- 
ци. Пресптопление е толкова много хора 
да дадат толкова много и В последствие 
трудът им да бъде осакатен по толкова 
безцеремонен начин от некадърни програ- 
мисти и драскачи. Сякаш играта е праве- 
на от легион таланти и имбецили накуп. 

Защото Всички, които се докоснаха go 
Titan Quest, дори и онези, които Впослед- 
ствие я оплюха, не можаха да отрекат, 
че намериха В нея нещо, В Което да се 
Влюбят (Верно е, аз примерно се Влюбих В 
Дафара - бел. Snake). Нещо дребно и Benu- 
колепно. Като добрия и удобен интерфейс, 
например. Като прекрасната митологич- 
на атмосфера. Като окото при носа на 
разбития Кораб. Като множеството раз- 
Казвачи, разпръснати по градовете (ето 
затова беше горното “донякъде”) - фило- 
софи, бардове, религиозни дейци, испори- 
ци, Войници, бежанци, Които допринасят 
неимоверно много за гореспоменатата 
атмосфера, стига да отделите минут- 
Ка-ове, за да ги изслушате. 


Истински аудиовизуален, дизайнерски и 
геймплеен шедьовър и тотално техни 
ческо безхаберие. Няма пълно щастие на 
тоя свят, какво да се прави! 


Звук» 8 
Чудесно озвучение на персонажите и на играта kamo цяло, плюс прият- 
на, макар и незапомняща се фонова музика. 


Геймплей » 7 

Копиран на места адски нагло от “знаете Къде”, но въпреки това 
имащ своите достойнства и притежаващ онази така забравена при- 
тегателна сила, Която не пуска докато не те заболят простите. Mpu- 
бави още две, ako играеш мулти, свали три, ако играеш без patch-a. 


Недопеченост» 10 

Вече пооправени, но адски непрофесионални и дори смешни с оглед 20- 
сината, 6 Която се намираме. Много хора ще ги забравят, но не и ние. 
боршат играта на спокойствие? 


ашите герои 6 
Titan Quest 


Както споменахме Вече, наличието на 
такова разнообразие откъм сКилове 
и Класове предполага неизброимо 
много комбинации и билдоВе В игра- 
та. Честно да си признаем, Като че 
ли искрено малоумните развития и 
комбинации на мастърита са сведени 
до минимум, Което от своя страна 
отстъпва място за множество opu- 
гинални и идейни постройки. На тези 
редове ще споделим с теб нашите 
фаворити из огромния океан от бил- 
gobe: 


Soothsayer 


Първо мастъри: Spirit 
Второ мастърч: Nature 


Идея на Класа: Ултимативният кас- 

тър, комбиниращ Крадящи Кръв магии 
с Високи поражения, идващи от cma- 
фа, сомънване, бъфване и лекуване. 


Основни умения от Spirit дървото: 
- Life Drain + Cascade 
- Ternion Attack + Arcane Lore 
- Summon Liche King + произ- 
Водни 


ОсноВни умения от Nature дървото: 
- Regrowth + Accelerated 
Growth + Dissemination 
- Hearth of Oak + Permanence 
of Stone 


Атрибути, подходящи за Класа: 
ЕдинстВено и само интелект, гаран- 
тиращ солиден приток на енергия, 
завидни проценти на нейната реге- 
нерация, силен магически демидж и 
добра екипировка. 


Какво да търси В предметите: 

За начало - предимно епегду 
regeneration. На по-късен етап 

- lifesteal на жезъла, резистоВве и 
Кръв, тъй Като това е единствената 
слаба точка на Класа. 


Обобщение: 

Личният фаворит на дооту - гъвкав, 
лесен за игра и разнообразен. Прави 
огромен демидж с уменията Тегпіоп 
Attack и Arcane Lore, Life Огаіп-ът 
гарантира постоянен приток на Кръв 
и добри поражения, а Когато загазим 
~ имаме си Regrowth. Освен това има 
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най-силния перманентен бъф В игра- 
та – Hearth of оак (+ ъпгрейда), koù- 
то става задължителен на Legendary 
трудност, Когато Всички резистоВе 
падат с 80%. Шсһе Кпа-а, развит 
докрай, пък е един от най-добрите 
помощници В ТО, като прибавяйки 
Към него бъфа и Възможността ни 
да го лекуваме, умирането му е нещо 
почти изключено. След развитие на 
тези умения до задоволително за нас 
ниво, можем да се насочим Към npu- 
зоВаВане на още един Крийчър - или 
Нимфата и Волците от Машге дърво- 
то, или Ошвщет-а от Spirit. 


Амепдег 


Първо мастъри: Hunting 
Второ мастъри: Еа 


Идея на Класа: Добър демидж дийлър 
със силен помощник и няколко магии 
за масово поражение 


Основни умения от Hunting дърво- 
то: 

- Епзпаге + Barbed Netting 

- Marksmanship + производни 


Основни умения от Earth дървото: 
- Summon Core Dweller + 
производни 
- Earth Enchantment + произ- 
Водни 
- Eruption 


Атрибути, подходящи за Класа: 

За съжаление Класът трябва да качва 
и трите атрибута, Въпреки че макси- 
малното развиване на двете мастъ- 
рита гарантира доволни Количества 
от Всичко. След 30-то ниво Вече 
може да не се Качва на интелекта, 
поради достатъчната Вече енергия 


Какво да търси В предметите: 

За лька и меле оръжието - задължи- 
телно огнен демидж. За останалата 
екипировка – Всичко, което може да 
помогне за повече поражения, плюс 
много резистоВе поради отсъствие- 
то на Hearth of Oak бъфа (освен ако 
не играем 8 мулти с Nature Клас, като 
Снейк “Доктор Кушан Лечителката” 
Бакалов) 


Обобщение: 

Малко труден за игра Клас, но опре- 
делено един от най-големите демидж 
дийлъри (другият, за Който се сеща- 
ме, е една добра Комбинация между 


Rogue и Earth/Storm). Core Оууейег-ът 
e отличен помощник за един стре- 
лец, тъй Като с таунт умението си 
привлича цялото aggro Върху себе 
си. Earth бъфът добавя огромни no- 
ражения Върху оръжията, а с eruption 
умението се цели справяне с маси- 
те, Което е един от проблемите на 
Hunting дървото (донякъде оправен с 
умението Scatter Shot Arrows, но не 
съвсем). При ловецът Всичко е ясно 
- повече поражения с Marksmanship 
и задържане на Врага, плюс допълни- 
телен bleed демидж с Епзпаге, След 
развиване на споменатите сКкилоВе 
може да се обърне Внимание на час- 
тичните бъфоВве В Hunting дървото, 
умението Volley, а при Earth може да 
се развие Stone Form (едно толкова 
любимо на Колегата Чешмеджиев 
умение) 


Guardian 


Първо мастъри: Nature 
Второ мастъри: Defense 


Идея на Класа: Перфектният поддър- 
жащ Клас за мулти 


Основни умения от Nature дървото: 
- Regrowth + Accelerated 
Growth + Dissemination 
- Hearth of Oak + Permanence 
of Stone 
- Plague + производни 
- Refresh 


Основни умения om Defense дърво- 
то: 

- Battle Awareness + произ- 
Водни (ако има съекипници, 
ползващи щитове) 

- Rally + производни 


Атрибути, подходящи за Класа: 
Само и единстВено интелект. 


Какво да търси В предметите: 
Тъй като се предполага че героят 
не би трябВало да се бута много- 
много В битките – предимно пасивни 
умения и резистоВе. Хубаво е да има 
и предмети, увеличаващи скиловете 
8 двете дървета, Както и такива, 
намаляващи презареждането на уме- 
нията. - 


Обобщение: 
Практически невъзможен за солоВа 
игра, Сиагфап-а препоръчваме един- 


стВено на солидно парти, Което е ре- 
шило, че Винаги ще играе заедно ие 
готово да преодолее дори и legendary 
трудността. Героят е незаменим с 
двата най-брутални бъфа В играта 
(Hearth оѓ Oak и Rally), бързите си 

и мощни хийловВе, както и Plague 
проклятието, намаляващо здравето, 
резистовете и пораженията на про- 
тивниците (които на еріс и legendary 
са солидно завишени, като показате- 
ли). Може да се развие и Впаг Мага 

— нелош сКил за защита на Guardian- 
а. След него може да се Качи и някое 
призоваващо умение (Са! of the Wild 
или Sylvan Nymph). 


Summoner 


Първо мастъри: Nature 
Второ мастъри: Earth 


Идея на Класа: Ами името Казва 
Всичко... 


Основни умения от Nature дървото: 
- Regrowth + Accelerated 
Growth + Dissemination 
- Hearth of Oak + Permanence 
of Stone 
- Са! of the Wild + производни 
- Sylvan Nymph + производни 


Основни умения от Earth дървото: 
- Summon Core Dweller + 
производни 
- Earth Enchantment + произ- 
Водни 


Атрибути, подходящи за Класа: 
Може спокойно да Кара само на инте- 
лект и със staff. 


Какво да търси В предметите: 
Отново, Както при Сиагфап-а, па- 
сиВни бонуси, бууст на скиловете и“ 
резистънсите. 


Обобщение: 

Нещо Като соло-Версията на Guardian 
Класа. Разчита на 3 различни при- 
зоВвани единици (огнен елементал, 
нимфа и Вълци), пасивни бъфове (Earth 
Enchantment и Hearth оѓ Oak) и леку- 
Ване (Regrowth). Изключително лесен 
за игра Клас - просто призовавате 
Крийчърите и само им помагате, 
стреляйки със стафа и лекувайки ги. 
След качване на тези умения може да 
се развият Plague или Eruption. 
Подобна комбинация, прочее, е 
Зоо/зауег-а 8 Комплект с Liche 


жап Quest ( зшае 


King и Outsider, Който Вече може да 
призовава цели четири единици. Но 
някак смятам, че огненият бонус на 
земното дърво е по-полезен от още 
една маймуна на Клона от съмънвани 
същества. 


Сопјигег 


Първо мастъри: Earth 
Второ мастъри: Spirit 


Идея на Класа: Максимално баланси- 
ран персонаж, идеален Както за бли- 
зък бой, така и за игра отдалече със 
стаф (особено когато е подпомаган 
от Пспе King). Изключително полезен 
и при мелета с много противници 
наведнъж. 


Основни умения от Earth дървото: 
- Earth Enchantment + Volativity + Ring 
of Flame 

- Eruption (най-силното умение, ис- 
тински Армагедон) 

- Stone Form 


Основни умения om Spirit дървото: 
- Ternion Attack +Arcane Lore 

- Deathchill Aura + Ravages of Time + 
Necrosis 

- Liche King + Всичките му ъпгрейди 
- Spirit Ward + Spirit Bane 


Ampuőymu, подходящи за Класа: 
От Всичко по малко, но най-Вече 
интелект и сила (В тази последова- 
телност). 


Какво да търси В предметите: 
FIRE DAMAGE! Ако и Вие Като нас 
нямате Късмет В намирането на 
свестен меч с огнен демидж, He- 
дейте да изхвърляте предмети с 
директно поражение Върху живота на 
гадовете - Life leech, Vitality Damage 
u Bleeding Damage (Виж Necrosis). Ще 
са Ви особено нужни Ha по-Високите 
трудности. 


За начало: Развивайте основно Earth 
мастърито, търсете си предмети 
увеличаващи Fire датаде-а и развий- 
те умението Volcanic огр с двете му 
производни. Много полезно В начало- 
то. Като понапреднете, отидете при 
някой мистик, махнете Всички точки 
от Volcanic orb-a (и производните му) 
и ги напраскайте Върху Егирйоп-а. 
Честит Ви Край на света. 


Обобщение: ГъВкав, балансиран nep- 
сонаж, с него играта е интересна 

и малко по-трудна. Можете да се 
забавлявате Както с меча, така и 
със стафа с еднакъВ ефект. Чудесни 
бъфоВе, с които ставате безценен 
помощник Във Всяка една мрежова 
свада. На по-Високите нива на труд- 
ност трябва Вече да се обърне сери- 
озно Внимание на Spirit мастърито и 
на Конкретните умения, Които опи- 
сах. испе Кпо-ът не е задължителен 
на Normal трудност, но по-нататък 
е безценен. 


Paladin 


Първо мастъри: Storm 
Второ мастъри: Defence 


Идея на Класа: Ултимативната свиня 
за битка с нечовешко Количество 
противници. Минава отвсякъде Като 
танк. ТРУДЕН за игра В самото нача- 
ло (първите 15-а нива), ЛЕСЕН no- 
нататък. Основно подходящ за игра 
с меч и щит, направо няма нужда от 
Втори екип оръжие (може по-скоро да 
се играе с два различни меча и два 
различни щита). ЛеКо скучен, но мно- 
го сигурен и мощен. 


Основни умения от Storm дървото: 
- Storm Nimbus + Heart of Frost + Static 
Charge 

- Storm Surge (задължително, най-сил- 
Homo умение) 

- Lightning Bolt + Chain Lightning 


Основни умения om Defence дърво- 
mo: 

- Batter + Rend Armor 

- Colossus Form (помните ли om филм- 
четата още преди да излезе играта 
Как персонажът ставаше огромен 
Колкото циКлоп за Кратко Време 

- ето това е умението; 50% повече 
поражение, 30% на силата отгоре 

- животно). 

- Rally 

- Adrenaline 


Атрибути, подходящи за Класа: 
Сула и интелект най-Вече. 


Какво да търси В предметите: 
Lightning и Cold damage. Най-Вече 
Lightning. На Всяка цена си събирайте 
по МНОГО от т.нар. Essence of Zeus 


Тпипдег. Ултимативната реликва за 
този персонаж. Търсете предме- 
ти, Които намаляват Времето за 
Recharge! 


Обобщение: Егоистичен персонаж- 
мечка, поне В началото на играта 
докато развивате Storm мастърито. 
От уменията, Които съм изброил от 
него, няма бъфове и за мулти няма 
да сте любимец на околните, защото 
хем не им подсилвате персонажите, 
хем им Крадете целия фън, тъй като 
Каквато и гад да се доближи до 

Вас, умира за броени сеКунди зара- 
ди Storm Зигде-а и Chain Lightning-a. 
По-нататък обаче става по-забавно, 
Като почнете да развивате Defence 
мастърито. Rally е идеално за мулти. 
Batter е прекрасно уменийце, Което 
та атака (тоест на левия бутон 

на мишката). Colossus Ғогт-ът е 
задължителен за Високите нива на 
трудност. 


Впаапа 


Първо мастъри: Нодие 
Второ мастъри: Hunting 


Идея на Класа: стреляй и бягай, 
най-общо казано. Клас, Който нанася 
страховити pierce, bleed u poison 
щети, makap u на Bucoka цена. 


ОсноВни умения om Rogue дървото: 
- Епмепот М/еароп + произ- 
Водни 
- Open Wound + Anatomy 


ОсноВни умения om Hunting дърво- 
mo: 
- Marksmanship + производни 
- Art of the Hunt + производни 
- Call of the Hunt + Exploit 
Weakness 


Атрибути, подходящи за Класа: 
Огромно Количество intelligence. Адски 
лаком билд, Който ще се нахрани с 
Всичките Ви точки интелект. 


Какво да търси В предметите: 
Логично - по-бърза регенерация на 
енергията. 


Обобщение: 
Изключително Капризен, но много 
приятен за игра билд. Необходима 


е предпазливост обаче, тъй Като 

В близък бой е обречен. Са! of the 
Hunt и Exploit Weakness осигуряват 
нечовешки bleeding щети, а В Комби- 
нация с Puncture Shot Arrows + Open 
Wound u Anatomy става страшно. 
Marksmanship u Scatter Shot Arrows 
нанасят солиден ріегсе демидж, а пък 
Envenom Weapon и производните нему 
- пойзън такъв. Естествено, тук 
биха могли да бъдат Вкарани В упо- 
треба десетКи различни Комбинации, 
повечето от koumo - изключително 
ефективни. В по-горните нива на 
трудност е необходимо да се осланя- 
те на Study Prey, за да намалите pe- 
зиста на противниците. В битките с 
босовете е препоръчително ползване- 
то на Епѕпаге, за да ги обездвижите, 
а пък В Комбинация с Barbed Netting 
умението става дВаж по-ефективно 
заради допълнителни bleeding щети. 


Slayer 


Първо мастъри: Hunting 
Второ мастъри: Warfare 


Идея на Класа: Пъргав персонаж, 
Който разчита на скоростни атаки и 
забележителен pierce демидж. 


Основни умения от Hunting дърво- 
то: 
- Таке Down + Емзсегае 
(евентуално) 
- Wood Lore + Herbal Remedy 
- Call of the Hunt + Exploit 
Weakness 


Основни умения om Warfare дърво- 
то: 

- Onslaught + Ardor + Ignore 

Pain 

- Weapon Training 

- Dodge.Attack 

- War Wind 

- Ancestral Horn 


Атрибути, подходящи за Класа: 
Нуждае се от солидно Количество 
точки Dexterity, тъй Като този 
персонаж преди Всичко разчита на 
ловкост и бързина. В случай че се 
налага слагането на определена 
екипировка, може да бъде увеличен и 
Strength, а останалото да се добави 
на Health. Като се има предвид, че 
този билд ще разчита на бърз health 
regeneration. 


Какво да търси В предметите: 
Предимно такива, които ще уско- 
рят регенерацията на кръвта. Все 
пак Herbal Remedy не може да даде 
очакваните резултати, без да бъде 
използвано В Комбинация с подходяща 
екипировка. 


Обобщение: 

Копието е основното оръжие на 
този билд. За да оцелее, персо- 
нажът разчита на подвижност- 

` та си, Високия damage резист 
и регенерацията на Кръв. От 
първостепенна Важност е той 
да разполага с достатъчно 
точки Dodge Attack, Ignore Рам 
u Herbal Remedy + подходяща 
health regen еКипироВКа. В случай 
че е заобиколен от противници, 
на помощ идват War Wind и 
Onslaught. Във Всички останали 
случаи (Включително битки с 
босоВе) този билд ще ползва 
Таке Down и Великолепните му 
ріегсе щети. Ако пък изпитва 
някакви затруднения, на помощ 
идва Ancestral Horn и четирима- 
та призрачни герои. 


Наименования на Класовете според мастеритата: 


Storm ` Earth Warfare Spirit Defense Nature Hunting Rogue 
Storm Stormcaller Elementalist Thane Oracle Paladin Druid Sage Sorcerer 
Earth Elementalist Pyromancer Battlemage Conjuror Juggernaut Summoner Avenger Magician 
Warfare Thane Battlemage Warrior Spellbreaker Conqueror Champion Slayer Assassin 
Spirit Oracle Conjuror Spellbreaker Theurgist Spellbinder Soothsayer Bone Charmer Warlock 
Defense Paladin Juggernaut Conqueror Spelbinder Defender Guardian Warden Corsair 
Nature Druid Summoner Champion Soothsayer Guardian Wanderer Ranger lllusionist 
Hunting Sage Avenger Slayer Bone Charmer Warden Ranger Hunter Brigand 
Rogue Sorcerer Magician Assassin Warlock Corsair Illusionist Brigand Rogue 


Пасивни бонуси на Всички мастърита, развити на ниво 32: 


Mastery Health Energy Strength Intelligence Dexterity 


Defense 1120 - 48 - 64 
Earth 560 160 - 90 - 

Hunting 784 - 56 - 80 
Nature 672 320 - 80 48 
Rogue 784 - 56 - 75 
Spirit 560 160 96 48 - 

Storm 672 320 - 96 32 
Warfare 896 - 64 - 64 


Полезни сайтове: 


Най-богатата база данни за екипировка: / 
http://www.gamebanshee.com/titanquest/searchequipment.php 7 


Подробно описание на Всяко мастъри и прилежащите му умения: 
http://www.gamebanshee.com/titanquest/skillmasteries.php 


Доволно богата и ежедневно ъпдейтвана база данни за мобовете 8 ТО: 
http://titanquestvault.ign.com/View.php?view=Creatures.list 


Ргеу 


Пак ще се срещнем, след десет години... 


чакваше друг автор, нали? 
Очакваше друг субект ga 
пише статията за един от 
най-очакваните first person shooter-u през 
последното десетилетие, зная. Но за go- 
бро или зло, традицията се разчупва и на 
тези страници, вместо едно “старо Куче” 
да лае с критичния си и натежал с годи- 
ните глас, едно по-неопитно, но пълно с 
енергия и желание пале ще ожафка енту- 
сиазирано. Но не се отчайвав – старото 
Куче не изпуска Кокала и няма да остави 
стълба непрепикан. Но Какво ли се правя и 
аз на големия оратор, да действаме... 


Кой не знае Ргеу, Кой не е чувал за 
него? Действително това е един от 
най-интересните проекти 8 гейм uc- 
торията, със своите постоянни keh- 
сълвания, пренаписвания, започване от 
нулата, смяна на енджини и какво ли още 


не. Разработката на играта започва. 


още от далечната 96-та година, като 
разликата между показаното на ЕЗ то- 
гава и финалният Вариант на Prey днес е 
толкова фрапираща, че буквално показва 
нагледно прогреса на игрите за послед- 
ното десетилетие. Поне В техническо 
отношение. 


Какво генерира целия този интерес 
Ком заглавието? Може би обещанията за 
разчупен и иновативен геймплей, техни- 
ческа реализация от най-Високо ниво, gos- 
бока история и Какво ли още не. Да Видим 
сега, една декада по-късно, успя ли Ргеу да 
оправдае огромния хайп около изненадва- 
щата си за мнозина поява. 


Винету 6 рокерия 


Историята разказва за индианеца Томи 
— млад механик В малко пустинно ранчо, 
Който мечтае да постигне големи неща 
6 живота и няма пторпение да се махне 
от териториите на племето си Чероки. 
Проблемът е, че Джен - Жената, В Която 
е Влюбен - е на коренно различно мнение 
от неговото и не желае да напуска земя- 
та на предците си. И двамата се обичат, 
но подобно на малки дечица не го призна- 
Ват един на друг, поради различния си 
мироглед. Трогателно. 

Но стига романтика, да. минаваме 
Към екшъна. Всичко започва една нощ В 
бара на Джен, Когато небето се изполва 
със странни зелени светлини и двамата 
Влюбени индианци, заедно с Възрастния и 
мъдър дядо на Томи - Ениси - биват no- 


хитени от извънземни и затворени на 
Кораба им. Томи успява да се освободи от 
плен с помощта на мистериозен мутант 
и започва да търси начини да освободи 
Джен и Ениси. 


Историята, преразказана по този 
начин, не звучи Като нещо особено. Про- 
блемът не е В преразказа обаче - тя на- 
истина не е нищо особено. Хубавото е, 
че сюжетът поне не свършва дотук и с 
течение на играта ще научим повече за 
извънземната раса, за нейните мотиви, 
дВижещи отвличането на земляни. А na- 
ралелно с това наш Томи ще бъде Върнат 
Ком индианските си Корени от Ениси, с 
чиято помощ той ще намери преход меж- 
ду физическия и духовния свят. 


Бъдещето днес 


Prey е праволинеен first person shooter 
om най-чист Вид. Няма особено тежка и 
затормозяваща история, няма различни 
пътища, по които да поемем или Важни 
избори, които трябва да правим. Така 
на преден план излизат двете основни 
характеристики на геймплея - екшън и 
решаване на различни пъзели. 


АВтор: Фооту 


Какво тогава е новото В Prey? Кое го 
отличава от останалите FPS-u и моти- 
Вира Високите оценки? На първо място, 
играта Въвежда няколко геймплейни еле- 
менти, koumo определено разчупват cu- 
Вотата и монотонността на стандарт- 
ните екшъни от първо лице. Става дума 
за наличните гравитационни платформи, 
портали и присъствието на два паралел- 
ни свята, между koumo играчът може да 
преминава. 


Играта с гравитацията е много за- 
бавен и ефектно приложен В механиката 
влемент. Става дума за тъй наречените 
гравитационни падове, чрез които геро- 
ят ти може да ходи по стени, тавани и 
изобщо накъдето го Води плоскостта. 
Това генерира някои доста идейни екшън 
сцени, а левъл дизайнът се разчупва 00 не- 
узнаваемост. Само си представи Как Във 
Всяко ново помещение, В Което Влезеш, 
трябва да оглеждаш навсякъде, защото 
по стените и таваните са се накачили 
извънземни, насочили пушкалата си Към 
теб. Лудница. ОсВен тези плоскости, има 
и бутони, Които променят центъра на 
гравитацията, тоест можем да оброща- 
ме дадена стая Във Всичките 0 измере- 
ния. Ето ти първия елемент, Вадещ Ргеу 


<-а 


исъл и реализа- 


а Втората забавна и ино- 
"От геймплея, kamio менн 
радираше още от предо 
Става дума за дупки В прос- 


сингъл плейъра. (отново - основно 6 позе- 
лите). Намира приложение и В мрежовата 
игра, дори, но за това — В другия брой. 
От тук насетне бъди сигурен, че много 
други игри ще експлоатират и (дай боже) 
доразвият идеите на порталите. Виж на- 
пример филмчето Portal от новия епизод 
на Най Life, което можеш да откриеш на 
0М0-то, и ще разбереш за какво иде реч. 


Сега за преминаването между физиче- 
ския и душевния свят. Това е умение, с 
Което се сдобиваш след Като умреш за 


К. 


Па < 7 ии. екшъни. 
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/ m UA гравита (OHH е вбавки отвинтват 


$ първи пот (скриптирано е, не се мятай 
> В първата Видяна пропаст). Тогава Томи 


преминава В земята на предците си и, 
„следвайки напътствията на Ениси, go- 
„бива умението да напуска тялото си В 
"желан от него момент. В своята spirit 
‘форма ще имаш на разположение лък, с 


. 
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{t Който можеш безшумно да се справяш 
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с нищо неподозиращите извънземни. 


н ‚ Като дух ще можеш и да преминаваш 
ы 210 5 з през разни препятствия и да достигаш 


"места, недостъпни Във физическия свят, 
„Като по този начин играта предоставя 
още един тон разнообразия В геймплей- 
но отношение. Освен това, след Като 


~ Томи се Върне от “оня” свят, той Вече 


не е сам и си има Верен помощник - ду- 
xom на Тейлън, неговия домашен ястреб, 
споминал се още Когато нашият човек е 
бил невръстно индианче. Хвъркатото е 
полезно В две основни направления. То ни 
дава напътствия, кацабки на местата и 
обектите, на Които да обърнем Внимание 
(бутони, Врати, портали) и ни помага при 
елиминирането на извонземната паплач, 
Врязвайки се Във Враговете и разсейвай- 
Ки ги. 


Alone іп the Dark 


„По-голямата част от действието 
преминава само и единствено В извън- 
земния Кораб. Който, както добре знаеш 
от масивното превю на играта преди HA- 
Колко броя, представлява странна сфера, 
захранвана с човешки души. Така че В иг- 
рата отсъстват открити местности, 
с няколко малки изключения Като земята 
на предците и моментните излизания из- 


(бук но), те също така стават = Вън пределите на Кораба. Prey разчита go 


голяма степен на мрачната атмосфера, 
по подобие на Doom 3, Като тук Вмес- 


„то на Верния фенер Томи ще разчита на 
а палката си, за да осветява птъмните 


кътчета. 


Както Вече споменахме, Важна част 
от играта са пъзелите, повечето от Ко- 
ито са чудесни Като замисъл и използват 
именно споменатите по-горе новости В 
геймплейната механика. Разбира се, тъй 
като това 6 Крайна сметка е един екшън 
шуутър, много малка част от тях са на- 
истина предизвикателни. Целта им тук 
е по-скоро да забавляват, отКолкото да 
натоварват сивото Вещество. 


Оръжията В играта са с чудесен gu- 
зайн. Изключвайки единствено порвото 
такова - гаечния Ключ на Томи - Всички 
те са с извънземен произход, Което по 
очарователен начин ги оплдалечава от 
FPS клишетата. 


Извънземните противници са малко 
на брой, но достапточно разнообразни и 
добре замислени, за да поддържат адре- 
налина през цялото Време. 


Шапки долу 


Ако още не съм те убедил, че заглавие- 
то най-малко заслужава Внимание заради 
нововъведенията си и приятния гейм- 
плей, то тук е моментът да похваля gu- 
зайна на играта, Който според повечето 
докоснали се до Ргеу е най-силната част 
от играта. Нивата, бидейки затворени и 
изпълнени с тесни коридори, са толкова 
добре изградени, че заслужават нещо 
повече от адмирации. Извънземните де- 
Кори, стотиците монитори, преплетени 
Кабели и Камери по перфектен начин се 
комбинират с тъмнината, органичните 
повърхности и призрачната атмосфера 
на кораба. Клаустрофобичното усещане 
остро контрастира с чувството за c80- 
бода и ефирност на индианските земи и 
необятността на космоса В моментите, 
Когато почти успяваш да се докоснеш до 
свободата му. Ргеу е сред малкото загла- 
Вия В последно Време, които комбинират 
по толкова перфектен начин атмосфера, 
левъл дизайн и Внушения. 


Оръжията са другият силен момент 
В заглавието. Те са оригинални, изглеж- 
дат и звучат точно по “извънземному” 
и Всяко от тях намира своето приложе- 
ние В играта. Например алтернативната 
стрелба на ракетомета създава органич- 
но силово поле през което малка част 
от противниковите атаки успяват да 
преминат, но същевременно и ти няма 
да можеш да стреляш през него. Или пък 
1ееспдип-ьт, който може да бъда зареден 
с четири Вида муниции, обединявайки 
freeze дип, класически plasma дип, мощен и 


Красиво напраВен railgun и унищожителния 
sunray дип, притежаващ такава огромна 
мощ, че при стрелба тягата изблосква 
Томи В противоположна на огъня посока. 

Малките детайли пък са черешката 
Върху тортата. Заслушай се В прихвана- 
тите радиопредавания от Земята, пора- 
згледай различните дисплеи на монитори- 
те и ще разбереш за какво става дума. 
Тънките лафове, koumo Томи подхвърля 
пук-таме, също радват. 


И Все пак... 


Нещо липсва В играта, факт е. Липс- 
Ва 0 живец, липсва 0 разнообразие при 
противниците. Лютият екшън, Който 
- комбиниран с гравитационните гаври 
-трябваше да боде нещо невиждано д0 
момента, заема пвърде малка част от 
сингъла, който и без друго не е особено 
дълъг. Което Впрочем не е негатив, птой 
Като игралното Време е точно толкова 
долго, че да покаже Всички Возможности 
на Ргеу и да не писне на играча с пре- 
експлоатирането им. 

На играта 0 липсва и предизвикател- 
ство. Пропуснах да спомена, че след Като 
Томи развие способността на напуска 
тялото си, той Вече не може да умре. 
Точно така — след като здравето ни свър- 
ши, напускаме телесната си форма и се 
пренасяме В тъй наречения spirit cave, 
където - В нещо Като мини-игра - тряб- 
Ва да отстрелваме с лока си душите на 
повалените от нас извънземни, като от 
това колко от тях сме уцелили, зависи 
на каква Кръв и енергия ще се заворнем 
8 нормалния свят. Принципно идеята зад 
това безсмъртие е ясна — да се спести 
досадния заме/оай, Който пак си е един 
Вид Вечен живот. Но от друга страна, 
след Като пристъпваш В зала, Кодето 
те чака грамаден Центурион (дяволски 


приличащ на Кибер-демоните от Ооот) с 
ясната идея, че Каквото и да ти прави га- 
дта пак ще му нариташ задника, някак си 
се губи тръпката. А и играта Като цяло 
е доста лесничка. Вярно е, че на Чероки 
трудността нещата стоят по съвсем 
различен начин, но за да я отключиш, 
трябва Веднъж да минеш играта на нор- 
мал. А някои от нас искат да им е трудно 
от самото начало. 

Пъзелите В Prey от един момент Ha- 
татък стават твърде повторяеми и 
засптьпващи се. Мини през това поле 6 
духоВната си форма, натисни там един 
бутон, Включи тая гравитационна плат- 
форма и т.н. Досадно е, Въпреки че има 


наистина идейни и добре направени загад- 
Ки (като този 8 Куба например). 

Не остана много място за техниче- 
ската част от играта, Която е много 
Важен елемент при Кой да е съвременен 
FPS. То няма и Какво толкова да се каже 
— един от най-красивите шуутъри, noa- 
Вявали се В последно Време. Че и доволно 
оптимизиран. Няма да пропусна обаче ga 
похваля за пореден пот Джереми Суле (да, 
същият, Който си Взе суперлативите на 
целия ни екип при Oblivion), който и myk е 
създал един прекрасен и много адекватно 
пасващ на цялостното усещане на игра- 
та сауднтрак. Евала! 

Въпреки че завършвам именно с нега- 
тивите на играта, koumo не са един или 
ова, мога да гарантирам, че Prey трябва 
да се изиграе от Всеки уважаващ себе си 
геймър. Просто защото притежава пре- 
достатъчно Качества, за да задържи Вни- 
манието от началото до Края. Говорейки 
за Края, искам да подчертая, че финални- 
те час-два игра са толкова брутални, че 
дори само те са достапточни, за да nob- 
дигнат Крайната оценка с единица. Prey 


е заглавие, което ще играеш с увиснало 
чене, заглавие с прекрасна атмосфера и 
Визия, заглавие, създадено с равни дози 
старание и талант. И Което, за съжа- 
ление, не е нищо “Велико” или “огромно”. 
Но за щастие тези неща ще ги осъзнаеш 
чак след като си Видял финалните Кадри. 
А преди тях Всичко е удоволствие. И едни 
приятно прекарани десетина часа. 


Различното мнение: Freeman 


Хубавото на т. нар. секонд ъпиншъни 
е, че не привързват рецензента Към 
задължителна обективност. Не му 
се налага да мисли от позицията на 
множеството, което ще изиграе дадено 
заглавие, а единствено от своята 
собствена. Поради Което мога с чиста 
съвест да си позволя мнението, което 
ще прочетеш 8 тази Колонка, да е 
напълно субективно и да се различава 
значително от официалното на околните 
страници, а също и от повечето 
рецензии на западни колеги. За мен лично 
Ргеу е просто поредното доказателство 
за това, че Върху гейм индустрията се 
налага онзи шаблон, Който навремето 
сполетя и Киното. Днес казваме, че еди 
кой си филм имал типично холивудско 
излъчване, че бил холивудско клише, че 
е направен по холивудските “закони... 
Поради една ши друга причина игрите 6 
последно Време започнаха да си приличат 


8 едно - залага се предимно на ефекти 
и Визия и далеч по-малко на съдържание. 
Прекомерно старание да се напипа 
масовия Вкус, а Към оригиналността и 
иновацията се подхожда с Крайна плахост, 
предпазливост и неувереност. Пък дори 
Когато го има, нестандартното бива 
съзнателно Касприрано и ограничавано 
8 рамки, позволяващи да св предпази 
масовия геймър om (в)объркване. От 
твърде много нови и нетипични неща 
на едно място, koumo той може да се 
затрудни да смели наведнъж - било 
заради интелектуални или Възрасглови 
ограничения. 

Несъмнено Ргеу е много добра игра. 
Потенциальт, Който дреме в нея, можеше 
да я направи ВЕЛИКА игра. Не е такава! Да 
Кажеш за заглавие с реален геймплей около 
7-8 часа, че е свършило точно навреме, 
преди да започне да омръзва - не е 
атестат за качество. Напротив. Имаше 
шутъри навремето, koumo не писВаха 
u след 20-тия час. Prey е разиграна В 


много добре измислен свят (еВалла!). 
Притежава разкошна атмосфера, няколко 
изчанчени — и много свежи — идеш, 
разкосващи пласта застоял 30 Въздух 
на съвременните шутъри, и разбира се 
= фантастичен Във Всеки един смисъл 
дизайн! Но? Но е обидно елементарна - 
начинът на риспоунване и неумиране дори 
не искам да го коментирам. Има и най- 
противния главен герой. Ако дизайнът 
на нивата буквално не буташе играча 
напред В играта, то повторяемостта 
на единоборствата, провеждани с едни и 
същи врагове по един и същи начин, щеше 
да убие интереса още след първия час. 
Не помня да съм срещал В сравнително 
Класна игра по-нелепи и зле измислени 
оръжия. Да не говорим, че не оставят 
абсолютно никакво усещане за откат и 
мощ. “Духовният” лък е тотална изцепка, 
Всъщност не знам дали има човек, който 
с ръка на сърцето ще Каже, че му е било 
кеф да използва духовното си тяло и 
че това му е създало Кой знае Какви 


позитивни емоции. | 

Накратко, поредната  лешмърска 
цгра. Разглеждана Като такава, тя е 
Великолепна. Хардкораджиште обаче Все 
още чакат голямото Възкръсване на 
жанра. Има ли надежда? 


Визия» 9 

Doom 3 еножинът бива изстискан до Краен предел, като 
освен лекото спестяване на текстурите тук-таме, Всичко 
останало е Връх В технологично отношение, 


Звук › 9 

Отново на повече от Високо ниво, Като изключим преи- 
граващите на места артисти, озвучили персонажите. 
туара е сред най-добрите, писани за игри В последно 
реме. 


Геймплей 8 

Въпреки идеите и нововъведенията, на места се забеляз- 
Ва доста дразнеща повтаряемост, Но Въпреки това игра- 
та е достатъчно интригуваща (и Кратка) за да не писне. 


Оценка Дизайн 7 

Самият механизъм на Военните игри не е Кой знае Колко 
Впечатляваш, но тук фокусът е Върху битки, Които поне аз 
не сом срещал изобразени 6 компюпторна игра. 


Начо 


Devil Мау Cry 3: Special Edition 


3 Всеки дявол да си знае конзолата 


№. 


онетата се завърта ВъВ Възду- 

ха, двете 0 страни проблясват, 
 отразявайки мрак и светлина. 

- Вопрос на шанс е как ще се приземи, kak- 
Во ще Видиш, Какво ще опишеш. Доброто 
ши лошото. Прословутата обективност 
се е пльзнала по самия 0 ръб, там, Кодето 
светлината и сянката се сливат 6 хлад- 
И ния сумрак на безпристрастната истина. 
Вопрос на недостижимо за повечето хора 
майсторство е да приземиш монетата 


по начин, оставящ и двете 0 страни Ви- 
дими за хората. Да се дистанцираш от 
ези и тура и да пишеш за този ръб. Аз 
лично Винаги съм предпочитал емоциите. 
Харесвам начина, по Който думите плам- 
Ват или ледът сковава текста, емоциите 
стават остри, режещи. И често поти съм 
подхвърлял монетата отново и отново, за 
да се подиграя или да Възпея. Обикновено 
безпристрастната истина е скучна, прия- 
menlo. Безлична. Сива. Но тук ми се иска 
да я намеря. Да я опиша. Да прекарам ясно 
разграничителната линия между една от 
най-любшмите си игри изобщо и безумния 
0 Писи порт. Защото да потъна В сянка- 
та ще означава да разкритикувам един от 
най-добрите пторо пърсън екшъни на Ha- 
шето Време. Ако словата ми заблестят В 
светлината обаче, заслепените ти очи ще 
подминат. факта, че тук разглежданият, 
правен между оругото, порт съществува 
| единствено и само за да се изстиска още 
ой u друг незаслужен долар от нашия 
м плачещ дявол. Така че нека повървим 
заедно В сумрака, опитвайки се да следваме 
пътеката по монетния ръб. 

Тук трябва да направя едно Важно уточ- 
нение. Тази статия, както Вече би тряб- 
Вало да си схванал, представя ПиСи порта 
на Devil Мау Сгу 3: Special Edition. Ако naa- 
нираш да играеш играта на плейстейшъна 
си, единственото, Което те интересува, 


Какво ново 6 специалното 
издание 


- Нов главен герой. След Като 
минеш оригиналната Кампания с Дан- 
те, ще имаш Възможност да изиграеш 
играта с не по-малко култовия му 
брат Върджил. Той има нов, собствен 
боен стил (един-единствен, но пък 
умилително деструктивен) и ше се 
сблъска с един невиждан досега бос. 
За съжаление ниКой не е писал пара- 
лелна сюжетна линия и Вторият ни 
дявол ще се радва единстВено на ново 
инро-филмче. 

- Допълнително ниво на трудност 
- “Мегу Нага Моде”. Което си е истин- 
ско предизвикателство, дори за стари- 
те ОМС феноВе. 

- Използване на далеч по-удобната 
сейв система от японската Версия на 
Devil Мау Cry 3, позволяваща ти да 
запазваш прогреса си В Края на Всяка 
мисия. В американската и европейска- 
та Версия на оригиналната игра броят 
на сейвовете ти беше ограничен 
от броя на yellow огр-четата, които 
си докопал. Което на моменти беше 
доста Вбесяващо, признавам. 

- Възможност да гледаш Всички от- 
Ключени Кътсцени от основното меню. 
Предвид качеството на последните 
(третият дявол следваше плътно 
епосите на Коджима В Класацията ни 
за най-добри филмчета, нали помниш), 
това е добър повод за надлежното им 
наизустяване. 

- Серия от малки, но забавни допъл- 
нителни опции, Като например “тур- 
бо” моудът, увеличаващ скоростта на 
и без това твърде динамичната игра 


ното издание. Това е по-добрият Dante’s 
Awakening, полиран до блясък и с достаточ- 
| но нови. екстри, за да се Върнеш отново 
“Ком него. Или пок (адски ти завиждам, да 

aew) да спреш да отлагаш и да изживе- 
“най-доброто приключение на Данте за 
Ви път. 


с 20%. Или пък мазохистичното заба- 
Вление “Bloody Palace”, захвърлящо те 
8 пренаселено с чудовища подземие. 


:/ Ими. сарсот.сот/атс3/ 


е Карето с бонус фийчърите В специал- . 


Автор: Snake 


В този ред на мисли няма да се спирам 
особено подробно Върху анализа на ориги- 
налния Devil Мау Сту 3. Може и да звучи мал- 
Ко непрофесионално, но тази игра ми е тол- 
Кова любима... пардон, Любима... че намирам 
надлежната 0 дисекция В някакъв спретнат 
геймплеен анализ за невъзможна. Екшън 
шедьовърът на Capcom 8 основата си е 
атмосфера, изкристализирал Куулнес, задъ- 
хан адреналиноВ геймплей, Който обединява 
8 себе си Всичко онова, Което - надявам се 
- харесваш 8 мангата: от самоироничния 
хумор, през очарователната позоорщина на 
главните герои, чак до съвсем неочаквана- 
та, предвид Веселяшката история, тъга, 
бележеща Края на Всичко това. 

Devil Мау Сту 3 е игра, която ти влиза 
под кожата; игра, която те Всмуква В нео- 
бикноВената си, шумна, извратена, но HA- 
как странно позната Вселена; игра, чиито 
герои - при Все привидната си комиксова 
повърхностност - ще ти станат близки, 
ще Вникнеш В емоциите им и ще искаш да 
се Връщаш при тях отново и отново. 

Да се върнем на порта, преди оконча- 
телно да сме поптонали В светлината. Po- 
бът, нали помниш. Виж езито и турато и 
прецени за себе си. 


Позитивите 
Преди няколко броя Колегата Дишков беше 
споделил мнението си, че повечето Писи nop- 
moße на Конзолни хитове не са нищо повече от 
трохи, koumo производителите подхбырлят на 
обезконзолените играчи. Което е някак обидно. 
Факт е, че по-добрият Оем Мау Сгу 3 е плейс- 
тпейшънският Devil Мау Сту 3. Което обаче не 
значи, че този порт няма своите позитиви. 
Освен В неприятните. случаи, Когато омазва 
играта из основи, аз подкрепям мулипиплатфор- 
меността. По този начин имаш Възможност 
да избереш платформата, Която отговаря 
на твоите изисквания за Визия и удобство на 
контрола. Имам една добра приятелка, Която 
– противно на Всяка логика - изобщо не може да 
играе Tomb Raider: Legend и серията за Принца 
с пад. Действа си с Клавиатура и б е гот. Аз 
от своя страна, със същия този nag, В Който 


се Кълна от години, съм успявал да изиграя на 
плейстпейшна си единствено актуалното GTA. В 
предните серии не мога да мина и сто метра 
без да се блъсна В нещо. Наскоро пък минах PS2 
колоса Metal Gear Solid 2: Substance на КомпЮ- 
птора си, заради по-добрата визия. Мултиплат- 
формеността дава право на избор, а аз yaka- 
Вам правото на избор. 

Да не говорим, че - трохи или не, с проблеми 
В порта или не - Devil Мау Сту З е Велика игра и 
аз адски много се радвам на Възможността тя 


да достигне до по-широк Кръг от потребители 
(което Всъщност мотивира и доста Висока- 
та, предвид това, което ще ти kaka по-долу, 
оценка). 

Като единствено реално предимство пред 
PS2 Версията пък мога да изптькна по-добрите 
текстури (Визията на играта Винаги е била 
глаВозамайваща, но сега Въртенето е с един 
оборот по-бързо) и - логично - по-Високите 
резолюции. 


Негативите 
Вече го намеКнах, но сега - В прав текст — този 
порт са го правили с гъза си. Над него Видимо 
не е работено. Което някак се набива на очи още 
от самото начало. Първо стартиране на џгра- 


Като засече Контролера ми, със садистично 
задоволство прикачи движението на Данте 
Ком десния аналогов стик. Зверски е удобно, 
препоръчвам ти го. С малко усилия нещата се 
оправят, ама някак идеята за Юзър френдлито е 
убягнала на тези хора. Горе споменах по-високи 
резолюции, Това е хубаво, ама горната граница 
на Въпросните резолюции е 1024x768. Няма go- 
баВени никакви Визуални екстри спрямо плейс- 
тпейигонската Версия, което е доста нагло, при 
положение, че тоя порт го клатиха маса време, 
Че са си го местили от левия В десния ми е ясно, 
но не мога да разбера защо очакват да им дава- 
ме пари за тази им дейност. Плейстейильный 
толкова си може, това ни беш е пределно ясно 
навремето и В ревюто изобщо не сом отварял 


[Текстът на едноименната песен 


“Devils Never Сгу”] 


Steela soul for a second chance 
But you will never become a man 


My chosen torture makes me stronger 
па Ше that craves the hunger 

A Freedom and a quest for life 

Until the епа the judgment night 


Bless me with your gift of light 
Righteous cause on judgment night 
Feel the sorrow the light has swallowed 
Feel the freedom like no tomorrow 


Stepping forth a cure for soul's demise 
Reap the tears of the victim's cries 
Yearning тоге to hear the suffer (of а) 
Of a demon as І put it under 


Killed before, a time to kill them all 
Passed down the righteous law 

Serve a justice that dwells in те 

Lifeless corpse as far as the eye can see 


The eye can see (X5) 
(чистият вокал за Фон) 


Bless те with the 
Leaf off of the tree 
On itl see 

The freedom reign 


We are falling 

The light is calling 
Tears inside me 
Calm me down 


Midnight calling 
Mist of resolving 
Crown me, with the 
Pure green leaf 


Praise to my father 
Blessed by the water 
Black night, dark sky 
The devil's cry 


Heavy lyrics alongside soft 


Bless те with the/Life of vengeance, а passive test 

Leaf off of the їгее/ Until the grave I will rest 

On it 1 see/ Engage the pressure until it crumbles 

The freedom reign/ The existence of the lifeless black souls 


ma. Не тръгва. Знаеш ли що? Mu "щото с apu 
Кодеците! WTF?! Менюто не е пипнато спрямо 
плейстейцънската Версия. Демек - няма дори 
опция за излизане В уиндоуса. Последното cma- 
Ва само със заВетните комбинации Alt+F4 ши 
Cti+Alt+Del. Кошто Bagam  Вопросителното 
изречение Exit бате? Не бе, пичове, аз така си 
цъкам по бутончетата, да Видя Какво ще cma- 
не. Контрокот с Клавиатура е омазан, то е 
ясно. Но, както Казах, Всякакви хора има, така 
че на някои може и да им е удобно (при все че аз 
- дето се водя добър на тази игра и съм я пре- 


Въпрос за разни пикселизирани сВетлинки или за 
Кръглите сенчици. Но Като Видя подобни неща 
на монитора си, закачен kom доста мощен kom- 
пютър, полудявам, честно ти Казвам. Наместо 
да дадат шанс на Данте да заблести В. пълния 
си визуален блясък, от Ubisoft и Capcom (на nop- 
Вите да им е софт форевър, а на Вторите да 
ши окапе, както гневно им благопожела Колегата 
Duffer) просто са ти претоплили специалитета 
на заведението, отпреди две години, и ти го 
поднасят с мазна усмивка. 


We аге Гай! по/Опиага to the sacred battlefield 

The light is callingiWhere justification and limits are 
revealed 

Tears inside me/Tools of steel-in rage they conquer 
Calm me down/Weed out the killing of victin’s stalker 


ур imo цяло — npe- 
тогиена PS2 виз. — ча 
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Размазващ саундтрак. Най-доброто озвучаване В uepa Hi 

Capcom Към днешна дата. Но тези неща си ги имахме и 
преди обе години, 


Midnight сайта/ Тһе powers proven to end the madness 
Mist of resolving/Upon I take it to end the savage 

Crown me, with the/The rays of light a truth of meaning 
Pure green leaf/To my father the blood ís pleading 
Геймплей » 8 

Ako се пребориш с Контрола (разбирай - имаш Качествен 


Bless те with the/A justice rage Гог all to teel 
eeümnag) ще бъдеш Възнаграден с един от най-добрите 


Leaf olf of the tree/With inocent cries апа hatred squeals 


търд пърсъни ввър. Което отново не е заслуга Ha този 
порт. 


Въртал три пъти, завърших първото ниво с D 


С което нашият пот по роба приключи, cko- 
пи мой читателю. Изводите, струва ми се, са 


On it | see/The доге ої evil seems to satisty 


The freedom reigniWhen slain an maimed and pacified 
ПиСи порт» 2 


Оглинг: ül). No- Ё б 
о И. рейтинг; смятай!). По-шокиращото е, че и Кон ясни – играта сама по себе си е зверски добра. 


пролог с пад е омазан. Пиби портыт на Devil Но този порт е непростима гавра и с нея, и 
Мау Сту 3: Special Edition е първата игра, която теб. 


Praise to ту father/Watch (һе footsteps but never ом 
Blessed by the water/lf you want to live tomorrow 

Black night, dark sky!Steel a soul tor a second chance 
The devil's сгу/Ви! you will never become a man 


PIRATES OF THE CARIBBEAN: THE LEGEND OF JACK SPARROW 


Йо-хо-хо, май настьпихме... говно. 


увствам се творчески umno- 

тентен. Сори. Кастриран дори. 

Да пишеш за тъпи игри В един 
момент става безинтересна задача, Ко- 
ято 8 същото Време успява и да е изто- 
щителна и да ти източи цялата енергия, 
да те осмуче Като скарида и после да 
те изплюе и хвърли В някакво фиктивно 
сметище за неуспели рецензенти. И по- 
Hexe 6 момента не мога да си вдигна 
творческия, считай, че с Могд-а решихме 


да заченем настоящото писание іп vitro. . 


Изкуствено, такова. Изкуствено, понеже 
няма нужда от две страници, за да бъде 
описана Pirates ої Тһе Caribbean: Legend ої 
Jack Sparrow. Достатъчни са 06е изрече- 
ния, и то не Какви, а Клиширани, съвсем 
Клиширани, В частност: 

1. Игрите по филми винаги са боклуци 
(изключенията само потвърждават пра- 
Вилото).. 

2. РоТС:10)8 обаче не прави изключе- 
ние. 

Тук можеш съвсем спокойно да 
спреш да четеш. Но ако Все пак си 
любопитен да Видиш Как В остана- 
лото пространство смятам прос- 


тпранно да обясня защо точно РоТб 
е игра, достатъчно тъпа, за да си я 
спестиш дори В лятната гейм суша 
— давай нататък. 


РазработчиКыт 


Да си го Кажем право, момчетата от 
7 Studios са олигофрени. Продукт на mex- 
ния “гений” са незабравими Класики Като 
Defender, Fantastic Рош и Charlie’s Angels: 
Angel X. Резонно си задаваме Въпроса: Как 
е Възможно да повериш толкова Култов 
главен герой на гейм студио, изпод чиито 
гнусни лапички са излезли още по-гнусни- 
те гореизброени продукти? Джак Спароу 
е персонаж от калибъра поне на Ридик, но 
докато Starbreeze сътВориха игра-класи- 
Ка за плешивия сай-фай пандизчия, то nu- 
ратското недоносче на 7 Studios е нещо, 
Което ще се постараем да забравим Кол- 
Кото се може по-бързо. 


Геймплеят 


Едно Време на село разигравахме Кул- 
тови сцени от Класиката на Рафаел Ca- 
батини “Капитан Блъд” и честно Казано 
тогава се мелехме с подръчни материа- 
ли, демек пръчки, доста по-реалистично 
отколкото Джак Спароу и сие В Pirates ої 
The Caribbean: The Legend of Jack Sparrow. 
Разполагаш с не един, а цели два удара, 


мы 
ЗАСОВУ 


Авгпор: Огііпаїог 


които пък можеш да навържеш В много 
(ама много) кратки комбота, с Което 
практически изчерпваме Въпроса за 600- 
ната система. Всъщност, има си и пи- 
низи — блокираш атаки и хвърляш разни 
дивотии по малоумните си опоненти. 
Под дивотиџ да се разбира неща като 
коктейла “Молотов”. Драги момковци от 
7 Studios, ако четете това, което не npa- 
Вите разбира се, но Все пак – ще Ви спо- 
деля една тайна. Коктейлот “Молотов” 
е Кръстен на руския политик Вячеслав 


Молотов и за пръв път е използван от 


финландската армия В конфликта им със 
СССР малко преди Втората световна 
Война. Все събития, които Джак Спароу 
може да е Виждал само през призмата на 
някой и друг литър евтин ром при някое 
особено нострадамуско алкохолно меро- 
приятие. 

Друга особеност на геймплея е наличи- 
ето на Втори герой, Който може да бъде 
контролиран от Компютъра или, В случай 
че имаш приятели с по-странни предста- 
Ви за Виртуално забавление, друг човек. 
Твоят Колега е практически неубиваем, 
но пък и не Върши много работа, така 
че си изправен сам срещу ордите наполно 
лишени от Какъвто и да е интелект, дори 
и изкуствен, Врази. Можеш да си напра- 
Виш експеримент, който гарантирано ще 
даде положителен резултат, щото Вече 
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беше тестван. Спираш играта, пускаш 
си сейва, изприпкваш до първите Врази, 
след Което затискаш Клавиатурата с 
някой Въздебеличък учебник (примерно на 
Карап за ЗАТ) и отиваш да си направиш 
едно освежаВащо цокче. Като се Върнеш, 
бате ти Спароу ще е натрошкал де що 
има Живо и по Всяка Вероятност ще е за- 
бил В някоя стена или ръб и ще трамбова 
целеустремено. Дори 10-то на играча да 
е по-ниско от това на грохнали стари 
тонколони, пак не би трябвало да има 
проблеми с минаването на мисиите. Да 
не говорим, че разните му Ковчежета с 
ъпгрейди и екстра точки health се Hamu- 
рат под път и над път. 


Графиката и звука 


Ами... оакана, ако трябва да се изразя 
меко. Ама не просто оцапана с 98е-три 
недобре изтрити парченца засъхнали те- 
лесни отпасоци, продукция на сфинкте- 
ра, ами брутално окепазена, като Дадан 
6 “Черна Котка, бял котарак”, ако си го 
гледал. Ако не си, разбирай зловещо оси- 
ране. Направо цял един Карибски басейн 


от... схвана идеята. Иначе проблемите 
с Клипинга направо могат да изтръгнат 
сантиментални трели от душата на 
Всеки олд скуул геймър и да го Върнат 6 
добрите стари Времена на първите FPS 
екшъни. Бездруго интелектуално ощете- 
ните ти противници, на Всичко отгоре 
засядат В стени и дружелюбно те изчак- 
Ват да излезеш за цигари (ако си пушач, 
ако не — зрънчо), да се Върнеш, понеже си 
установил, че нямаш запалка, да дремнеш 
и евентуално след това, ако е Възможно, 
да им направиш една услуга и да ги пра- 
тиш В Ада на некадърните бабаити със 
зле нарисувания си меч. Впрочем Въпрос- 
ният Влиза и излиза от тялото на Джак 
Спароу на равни интервали от Време 
докато бяга и очевидно нашият го пази 
само аксиомата “Като съм лиян, сьм 
безсмъртен”, иначе би трябвало Коме- 
дийно да умре от самонаръгване, Което 
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би било съвсем В духа на филма Впрочем. 
Анимациите са на малко по-високо ниво и 
си струва да се отбележи, че робатите 
модвли на героште правят съвсем реа- 
листични движения, Като посплоянно ал- 
Кохолизираното състояние на Джак Cna- 
роу е Взето под Внимание и интегрирано 
8 движенията му. 

Иначе, ако си затвориш очите за Всич- 
ките дефекти, ще намериш нещо хубаво 
8 играта. Ще го намериш, тъй Като със 
затворени очи се чува само Войс-актин- 
гот. А той е дело не на Кой да е, а на 
Вездесъщо добрия Джони Деп. Не можем 
да не направим евала на човек, Който спе- 
чели номинация за “Оскар” участвайки Във 
филм, чийто сценарий съвсем спокойно 
може да бъде написан от съдържаглели- 
те на небезизвестната софийска Кръчма 
“Богат-беден” (Впрочем В редакцията сме 
убедени, че сме Виждали и Джак Спароу 


са 


В нея). Но докато Деп успя да избута и 
първата, и Втората серия на “Карибски 
пирати” на крехкото си гръбче, то тук 
гласът му не успява да облагороди проду- 
kma В достатъчна степен, за да изглежда 
Класно. Самият той също не си е дал кой 
знае Колко зор, но поне присъствието му 
е единственото нещо на място и заслу- 
Жено Качва оценката на играта с три 
единици, Което съвсем не е зле. 


Историята 


Друг елемент, Който може да мине 
за добър. Чест прави на ретардите от 
7 Studios, че не са изкопирали дословно 
фабулата на Втория филм, а са наели 
човек да им измисли тяхна собствена. 
Пираптьт с птиче име както обикновено 
омазва ситуацията и се оказва В плен. 
Докато очаква да го пуснат да изследва 
дълбините на Карибския басейн от първа 
ръка, Както се Казва, започва да си при- 
помня миналото. Забавни са моментите, 
8 Които съвсем В свой стил Спароу укра- 
сява историята и се изкарва нещо повече 
от обоняната на джибри отрепка, която 
Всъщност е. Ефектыт е подчертано 
хумористичен. За съжаление обаче ис- 
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торията не успява да мотивира доста- 
точно, за да премине човек следващото 
зле скалъпено ниво с нетърпение. Mok ие 
прекъсната прекалено рано - преди да се 
развие достапточно, за да стане истин- 
ски интересно. š 


Заключението 


Съществува Вероятност стати- 
ята, Която прочете, да се отнася 
твърде сурово с пиратите. Но така 
е Когато човек се чувства излъган. 
Все таяхме надежда, че Bethesda 
(стоящи финансово зад отличната 
Sea Dogs на Akella) ще налеят малко 
здрав разум В главите на 7 Studios. 
За да се получи ако не чудесна, по 
поне добра игра. Уви, нищо такова не 
се е случило. И ако перото наистина 
е по-силно от меча, както се твър- 
ди, де да можеше пази статия за 
назидание да се забие В дебелите ди- 
Велопърски задници, сътворили тая 
гавра. Достатъчно дълбоко. И още 
повече. Нали знаеш, за едно по-добро 
геймърско бъдеще... 


Визия » 4 
За производителите на Фантастичната четворка - една 
съвсем истинска такава. 


Звук» 7 
Джони Деп. Верно, не е Като да си дава зор, но във 6ce- 
Ки случай е по-добре от произволен хванат от улицата 
некадърник. 


Геймплей »3 
Очаквано mona комбинация. 


Локализация» 6 

Джак Спароу ти разяснява Как точно е станал отрепката 
която е В момента. На това му се Вика Класа. стига да не 
беше умело опропастено. 


Flatout 2 


Разрухата има нов вестител 


ази игра заслужава интродукция 

В стил Freeman или Snake. Нещо 

от muna: “Стоя пред празния 
уърдовски документ, скъпи приятелю и 
се Взирам В бялото пространство, шир- 
Hano се пред мен kamo цял хамбар с КО... 
таковата - пудра захар. Мисля си как да 
започна. Как ще. разваля тази чистота, 
недокоснатата невинност на това бяло 
поле. Ще я омърся с моите разкривени и 
невинаги логични символи. Но истината, 
приятелю, е една - че думите Както раз- 
Валят чистотата и непорочността на 
белия лист, така създават нещо ново. 
Един текст, една мисъл, едно послание... 
Разрухата почти ВоВ Всяка нейна форма 
Води към създаване. Разрухата е симфо- 
нията на нашето Време. Разрухата...” 
Ооооо, стига глупости! Вместо да си џг- 
раем на “разтегни локуми” нека ти обясня 
защо Flatout 2 заслужава да бъде изигран 
u преиграван, и потретван - с думи прос- 
mu. 

За ga си изпуснал появата на първия 
Flatout преди година, трябва или изобщо 
да не се интересуваш от Жанра, или някой 
гаден садист да те е държал В землянка 


насред гората, разигравайки своя изкри- 
Вена Версия на «Целуни момичетата». 
Друго оправдание нямаш. Без значение 
Каква е причината обаче, Веднага горещо 
се разкайвай, сведи виновно глава и u3- 
чезвай да поправиш тази грешка! Или не, 
почакай, можеш да започнеш директно с 
Flatout 2. Така или иначе продължението не 
изисква задолжително да си играл предиш- 
ната част, за да свикнеш с тази. Можеш 
директно да се потопиш В лудницата u 60- 
довъртежа от изкривени ламарини, окон- 
чаващ на цифрата две. В този луд рейсър 
целта ти е да заворшиш пръв, разбира се. 
Това, което го прави интересен обаче е, че 
за да стигнеш до това постижение, ще е 
добре да се научиш да Караш така, че да 
правиш колкото можеш повече катастро- 
фи. Колкото повече инциденти - толкова 
по-бързо Караш. Как става това? Много 
просто - “нитрото” В играта се трупа 
след като създадеш рискова ситуация и 
оцелееш от нея. Колкото по-сериозен де- 
мидж причиниш на противника или okon- 
ната среда, толкова повече Възможност 
да ускориш получаваш. Тук Всеки, Който е 
играл Вшпош - прословутата поредица 
на Criterion Games за Playstation, ще om- 
kpue приликата. И Въпреки че това не е 
единственият параграф, по Който двете 


заглавия са сходни, не очаквай изживява- ` 


нето да е идентично. За разлика от със- 
тпезателния дух на Burnout, подкрепен от 


специалните разбивания, повторенията 
u бързите, надъхващи гонки, Във Flatout- 
а Всичко е на по-дерби, дори бих Казал 
— по-реалистично ниво. Доколкото е реа- 
листично да се измахаш челно с 200, след 
което да дадеш на заден и да продолжиш. 
Изключая тази дребна подробност, която 
е изцяло В интерес на геймплея, Колите 
6v6 Flatout се държат подчертано различ- 
но В зависимост от модела, ъпгрейдите, 
Които си им накачулил и типа на тран- 
смисията. Катастрофите, В koumo 6u- 
Ваш Въвличан, В доста случаи завършват 
със ситуация, при Която автомобилът 
ти е забит отстрани В Канавката или 
някъде В стена, или най-малкото стои 
напряко на пътя. Овладяването на Кола- 
та след сблъсък е трудно. Именно това 
прави НаЮш-а огромно заглавие. Тази 
осезаема близост с реалността, при Все 
аркадната му природа. В контекста на Ка- 
заното, смея да твърдя, че В личната ми 
класация тя измести от първото място 
за брутален ребсър Вшпош-а (съжалявам, 
Коралче). 

Иначе действието се разгръща В 3 
основни “сплолбици”, Всяка от Които се 
състои от по 16 състезания. Всяка се оп- 
ределя със собствен Клас и има различни 
предизвикателства. Обособените Класове 
са 3 - Derby, Street и Васе, като за всеки си 
има отделен Клас автомобили съответно. 
Не можеш да участваш В състезания от 
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Derby с Васе Клас автомобили, примерно. 
Всяко състезание Във Flatout 2 се състои 
от няколко писти и най-простичко Каза- 
но представлява един Вид мини-турнир. 
Класовете се делят на 3 нива — бронзово, 
сребърно и златно, Като за да участваш 
8 по-Високото, трябва да си изиграл npe- 
дишното. Съответно, при Всяко следва- 
що ниво трудността и агресивността 
на съперниците се увеличава. Увеличава се 
и броят на трасетата Във Всяко отделно 
“турнирче”. На последното “златно” ниво 
на Derby Клас да речем имаш турнири с по 
6-7 трасета Всеки. Естествено, точките 
накрая се определят от Класирането ти 
Във Всеки един старт. 

Автомобилите във Flatout 2 са напълно 
измислени. Факт е, че повечето приличат 
на реално съществуващи, но не се Haga- 
Вай да Видиш имена, Кошто да ти звучат 
познато. По-скоро ще Виждаш разни пре- 
дизвикателно звучащи титли като “Разру- 
шителят”, “Жилото” или “Таранът”. Вози- 
лата, разбира се, са заимствани от реално 
съществуващи модели и е нормално да 
разкодираш зад гръмките имена я някой 
Mustang, я Charger или Skyline. Е, понякога 
разпознаването може и да се затрудни, 
тъй Като Всички автомобили В тази игра, 
дори и Когато ппръгват от старта, Вече 
са очукани и изкорубени, Как завършват 
(ако завършат изобщо) пък е съвсем omge- 
лен въпрос, използвай Въображението си. 


Състезанията Във Flatout носят пари. 
Победите наб-Вече. Но пари можеш да 
получиш и за добри бльскания, завъртане 
през таван на противников автомобил или 
унищожаването му. С така придобитите 
финанси ще си Купуваш нови ъпгрейди за 
автомобила, както и изцяло нови Коли, с 
които да продължиш играта 6 по-горните 
Класове. След Края на Всяко състезание, 
ако си завършил на достаптьчно добра по- 
зиция, ще имаш возможност да Караш на 
някое от специалните събития, които се 
отключват при това условие. И тук идва 
моментът за още по-голямата Веселба. 
Тези състезания се състоят от различни 
предизвикателства. Някои са ни познати 


от предишната част на играта, други 
— напълно нови. Ще трябва да изхВърляш 
Водача си през предното сптьКло най-Висо- 
Ко, най-далече, най-точно, че дори и да npa- 


Виш “Жабки” с него В басейна или да игра- 
еш боулинг или Кърлинг. Познатият ни от 
първата част рег-дол ефект присъства и 
тук и садистичното удоволствие, което 
изпитвахме преди при гледката на свлуча- 
wua се от 140 метровата Кула и гънещ се 
шофьор В тази игра е дори по-силно. 

За графиката Който Каже нещо лошо, 
да му изсъхне езикът! Колите изглеждат 
фантастично, околната среда е Велико- 
лепна и носи атмосфера, на каквато биха 
завидели повечето съвременни игри. Но 
най-страхотното нещо е физиката В uz- 
рата. Колите се чупят по подобаващ на- 
чин, хвърчат Врати, Капаци и гуми. Всеки 
обект, Който можеш да Видиш на noma 
или извън него, е адекватно интеракти- 
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Вен. Дървените огради се разхвърчат на 
трески, сплълбовете падат, но колата ти 
се отклонява като ги удариш и създава 
усещането за маса, В Която се блоскаш. 
Абсолютно Всичко реагира адекватно. 
Точно Както Всички 6 “РаботилничКата” 
очаквахме и се надявахме. А Като вземем 
предвид, че голяма част от геймплея цели 
именно да разрушаваш Всичко на и извън 
пистата, това, че Bugbear са сВършили 
фантастична работа точно по този по- 
Казател, може само да ни радва. 

Звукът заслужава същите суперлати- 
Ви и дори и да не се заслушаш В ръмже- 
нето на двигателите, скорцането на Aa- 
марините, звъна на стъклата или Крясъка 
на някой шофьор, излетял през ожама на 
паралясника си, то няма Как да не чуеш 
бруталния саундтрак. Пълен с парчета на 
Rob Zombie, Audioslave, Megadeth, Coldplay 
и други популярни здрави банди. Подборът 
на песни е достоен за EA Trax. Само дето 
нее техен. 

ОбобщаВайки, можем да завършим със 


следните няколко изречения. Тази игра нее. 


препоръчителна. Независимо дали играеш 
рейсъри или не, дали се кефиш на Коли или 
не, независимо дали изобщо някога си uz- 


рал друга игра или не си и се чудиш откъде 
да започнеш. Тази игра е ЗАДЪЛЖИТЕЛНА! 
Ако търсиш забавление и адреналин. Така 
че Вместо да четеш, грабвай Волана и за- 
почвай да мачкаш! 


Визия» 9 
Много добра графика, яки ефекти, адски детайлни повреди и 
прекрасна интерактивност, 


Звук» 9 
Страхотен, плътен, въздействащ. Саунутракът е точно 
такъв, какъвто трябва да е. 


Геймплей » 10 

Дори и да ги нямаше арените с различни предизвикател- 
ства, самите състезания са страхотно и неповторимо 
преживяване, 


Оценка разруха » 10 

Всичко, ама ВСИЧКО, което може да се счупи, по принцип се 
разрушава u В играта. Много малко са нещата, през koumo 
да не можеш да минеш. 


Дойдох, видях, изиграх 


След като в предния 
брой те запознахме с 
най-първите си впечат- 
ления от новото заглавие 
на родното гейм студио 
- НаетітопЕ - и обеща- 
хме след като поиграем 
повече, да кажем и кри- 
тичната си оценка, ето че 
дойде ред да си изпълним 
обещанието. Обещания- 


та винаги си ги спазваме 
(даааа, бе!), тъй че да за- 
почваме. 


otRE е city builder, Където по 
подобие на игри като Рпагаон, 
Caesar и Immortal Cities: 
Children of the Nile ще трябва да строим 
градове или да поемаме Контрол Hag 20- 
тови такива, като целта е да ги управля- 
Ваме адекватно и ефективно, справяйки 
се с постоянно Възникващите проблеми, 
свързани с градоустройството, нуждите 
на населението и добива на ресурси. 
Кампанията 6 бо ВЕ ни поставя на 
кметския стол В различни части от Рим- 
ската империя, Като Всяка провинция или 
местност притежава свои специфични 
характеристики u е уникална с някоя своя 
черта. Едни земи са богати на полезни 
изкопаеми, други имат добра почва и са 
идеални за добив на земеделски култури, 
трети носят със себе си голям риск от 
чума и малария и т.н. Кампанията играе 
ролята на един Вид туториъл, Като дорш 
8 по-напреднал стадий Винаги при “сбло- 
сока” ни с нова сграда или елемент" опа 


играта, ще бъдем подробно запознати с 
неговите функции и мястото му В наши- 
яп град. 

Както Вече стана дума В предния брой, 
голям плюс за играта е нейната опросте- 
ност на ниво интерфейс и мениджмънт. 
Менютата са лесно досплъпни, информа- 
цията, която получаваме във Всеки един 
момент, не ангажира изцяло Вниманието 
ни, а строежът на сгради - ‘наистина 
става за секунди: GotRE се отличава със 
забавен дизайн, доста контрастиращ с 
консервативното излъчване и сериоз- 
ност на игри Като Саезаг поредицата 
да речем. Доста приятно е да следиш 
различните човечета, докато Вършат 
ежедневните си задължения. 

В миналия брой също така споделихме 
и опасенията си, че играта може би няма 
да притежава мащабите на Конкуренти- 
те си. Е, леко сме прекалшли с мнител- 
носпта. Оказва се, че по този показател 


_ GotRE не само не отстъпва на останали- 


те си жанрови съседи, но дори притежава. 
огромни територии, плачещи да бъдат 
застроени от играчите. 

Друг „елемент, Влияещ благотворно 
Върху заглавието, е еножинът. Написан 
специално за GotRE. Графично играта има 
някои недостатоци като нискодетайлни 
на места сгради, хора и растителност, 
но Въпреки Всичко тя е достаптьчно kpa- 
сива по днешните стандарти, аи най-Ва- 
Жното е, че се справя с огромните за- 
строени площи безпроблемно и ще Върви 
адекватно дори и на по-слаби машини. 
Звукът също е професионално записан и 
допълва идеално графиката, оставяйки 
добро Крайно Впечатление от техниче- 
ската реализация като цяло. 


Автор: Фооту 


Основни сгради и техните функции 


Олтар (АКаг) - грижи се за нуждите на 
гражданите от духовност и е основният 
път Към просперитета на даден Квартал. 
Дава и информация за отношението на хо- 
рата В региона Ком градоустройството, 
както и нуждите им от храна, забавление: 
u т.н. 

Кладенец (Мей) - задължителен за лич- 
ната хигиена, готвенето и нуждата от 
питейна Вода на домакинствата. Също 
така е средството за гасене на пожари- 
те от страна на префектурите. Може да 
се поставя единствено В близост go ec- 


_ тествен Воден басейн или акведукт. 


Префектура (Prefecture) — обезателно 
ги разпределяйте добре, защото освен за 
справяне с пожари, префектурите дейст- 
Ват и Като средство за справяне с разбун- 
тували се граждани. 

Кметство (Томп Най) - дава жизнено- 
Важна информация, Като броя на население- 
то, заетостта, наличието на роби и др. 

Таверна (Tavern) - друг основен източ- 
ник на просперитет В отделните КВарта- 
ли, таверната има нужда от постоянен 
приток на Вино, месо и хляб Към нея, за 
да обслужва Клиентите си. Играчът също 
така има Възможност да чуе последните 
клюки В заведението. 

Театър (Theater) — задоволява нуждите 
на Високите нива на обществото от за- 
бавления. 

Убежище (Slave Shelter) - мястото, ko- 
дето живеят робите. Логично, препоръчи- 
телно е сградата да се намира В по-бедни- 
те, работнически квартали или области. 

Склад (Warehouse) - грижи се за съхра- 
нението и по-удобното транспортиране на 
ресурси. Може да държи Всякакви продукти 
— от хранителни стоки до строителни ма- 
териали. Всеки склад изисква наличието на 
поне десет роби, за да функционира. 

Храм (Temple) - след като стандартите 
на дадена местност започнат да се Вди- 
гат, сощото става и с нуждата на хората 
от молитви. Храмът се явява един Вид ъп- 
грейднат олтар, m.k. последният Вече не е 
достатъчен на по-заможните хорица. 


Титлите спрямо резултата 6 Challenge 
Mode: г 


От 0 до 35001m. - Роб 

От 35001 go 40001 - Свободен (ама не 
нашият, той толкоз точки не може да на- 
прави ;)) 

От 40001 до 45001 - Гражданин 

От 45001 go 50001 – Боец 

От 50001 go 55001 – Принципал 

От 55001 go 60001 - Кавалерист 

От 60001 go 65001 – Центурион 

От 65001 go 70001 – Префект 

От 70001 go 75001 - Трибун 

От 75001 go 80001 - Нунциб/Легат 

От 80001 до 85001 - Преторианец 

От 85001 go 90001 – Висш преторианец 

От 90001 go 95001 – Римски духовник 

От 95001 до 100001 – СВещен пълководец 

От 100001 go 104001 - Висш духовник/Папа 

От 104001 оо 108001 – Магистрат 

От 108001 до 112001 — Сенатор 

От 112001 go 116001 — Консул 

От 116001 go 120001 - Губернатор 

Над 120001 - Император 


1 
| 
| 


ВАТ дар мет 


ЗУБА РУНЕТ уан. 


ЕАК 


Препъникамъчетата 


Проблем Ште на заглавието, за жа- 
лост, неъса един” и ова. На първо mac- 
то = трудността. Отново, оказва се, 
сме избързали с констатацията, че иг- 
pama изглежда твърде лесна. Challenge 
режумът е доста мъчен за премина- 
Ване, дори и от опитен играч, доста- 
точно запознат с игралната механика. 
Проблемът е В това, че едва ли някой, 
който не се е запалил силно по играта, 
след преминаването на Кампанията ще 
опита този режим. @оїВЕ притежава 
огромна притегателна сила, но за съ- 
Жаление - за кратко. Всичко се научава 
твърде бързо и нещата започват да се 
повтарят. След десетина мисии В Кам- 
панията играчът Вече е Видял почти 
Всички налични В играта сгради, тъй 
че реално няма особена перспектива В 
преиграването. Освен ако наистина не 
е истински фен на този род игри. 

Прави Впечатление също, че доста 
от сградите си приличат на Външен 
Вид и В един развит и мащабен град 
управлението се затормозява. За да 
намерим някой trade post, е необходимо 
да минем през 3 менюта. И това Важи 
за Която и да било друга сграда, Която 
не можем да открием по Картата. В 
този ред на мисли - от един момент 


нататък играта доскучава. Развиваш 
града си - ок. Но след Като си изградил 
добра добивна и производстВена про- 
мишленост, подредил си града така, 
че КВарталите да просперират и си 
осигурил нужните на Всяка местност 
префектури и лечители, не ти остава 
нищо за правене освен очакване на ня- 
Кой нов монумент да бъде отключен. 
С други думи - В играта липсва разно- 
образие. Липсват предизвикателства! 
Принципно това е проблем на много 
city. builder-u, но най-добрите намират 
начини да го преодоляват. Докато тук 
дори броят на Възможните сгради на- 
истина изглежда по-малък. Военната 
част, както се и очакваше, не е силно 
застъпена и, Веднъж Видяна, се пре- 
Връща просто В поредната част оп 
мениджмънта. 

И сега, да обобщим: Glory оѓ the 
Roman Empire съдържа огромен потен- 
циал и наистина притежава притега- 
телна сила, но за съжаление Всичко В 
играта се “изконсумира” твърде бързо 
и реално перспективи за преиграване 
няма. „Единствено остава Challenge 
режимът, Където след Като направиш 
даден резултат, можеш да се разпи- 
шеш В На! of Рате-а на официалния 
сайт на Наетітопі. Там 8 последствие 
Всеки може да сравни резултатите 
си с тези на останалите играчи по 


света. В момента играта заслужава 
признание за огромния труд, Който е 
Вложен В нея, приятния дизайн и добре 
написания енджин, Един евентуален 


експанжън, Който да Внесе повече раз- 
нообразие В геймплея, би бил добре go- 
шъл, тъй Като GotRE 6 този си Вид се 
изиграва и забравя, а това не е хубаво, 
особено с наближаването на още два 
големи city builder-a. 


| Визия е ш е Вт Ў ў 

„Много приятен енджин, Ако не бяха леко нискоретайлните. 
човечета, сгради и дървета, всичко щеше да е перфект. 
но. sS, Е 


Звук» 8 я $ 
Адекватни заобикалящи звуци и достойна за подобен mun 
игра музика. — Е ҳе 2 


Геймплей » 6 

От вана страна опростеността на играта и удобният 
интерфейс са огромен плюс, от друга - недоспапъчното: 
разнообразие и повтаряемостта доскучават. 


Иновативност» 7 

Определено има такова. С оглед преждеказаното обаче 
играта ще задържи достатъчно дълго, за да се захванат 
серизоно с Challenge режима само city builder маниаците, 


елке ааа ЕДУ 


CONQUEST ОЕ THE AEGEAN 


свеж поглед към Втората световна война 


татията за тази игра забъл- 

Жително трябва да започне 

директно с уточнението, че 
СоТА не е за Всеки. Токмо напротив 
- таргет аудиторията на новото 
заглавие на Matrix Games са по-скоро 
геймърите от старата школа, при 
това не Кои да е, а тези, които едно 
Време с удоволствие са “лющели” 
wargaming класики като Empire и Steel 
Panthers: World А! Маг. Ако тези имена 


не ти говорят нищо, но жанрот те. 


интересува, препоръчвам бърз тур 
до най-близкия сайт за abandonware 
класики, Където ще си ги намериш за 
свободно теглене. Така или иначе на 
по-младите читатели СоТА едва ли 
ще допадне. Лишена от динамика и 
графично обаяние, В това отношение 
тя напомня за анимираните интерак- 
тивни уроци по история. 

Като начало, фокусът на действие- 
то е поставен Върху първите години 
на Войната, Когато Германия Коли и 
беси из Европа, докато съветският 
мастодонт още се чуди какво да пра- 
Ви, а северноамериканската. Годзила 
упорито поддържа изолационизма си. 
Франция Вече е сптопкана под немския 
ботуш. Италия, Като съюзник на 


Германия обаче, още не е постигнала 
Кой знае Какво и затова Мусолини се 
нацупва, когато Хитлер не го извес- 
пява за нападението над Румъния, и 
решава да покаже, че и той го може 
това с Блицкрига. Започва офанзива- 
та В Гърция. 

'Показването именно на този етап 
от Войната само по себе сие Вълну- 
Ващо събитие. Забрави, най-малкото, 
за танковете и подводниците - В 
тази игра се говори на езика на пе- 
хотата. Сценариите са трийсетина, 
като условно можем да ги разделим на 
три групи - (неуспешната) атака на 
Италия над Гърция, (съвсем) успешно- 
то смазване на гръцката съпротива 
с участието на Адолф Хитлер и Ком- 
пания, Което Включва и легендарната 
обсада на Крит, при Която немци- 
те побеждават с цената на такива 
Жертви, че никога повече не опитват 
широкомащабно нападение по Въздух. 
Третата и последна група сценарии е 
посветена на фиктивното нападение 
над Малта, Която В този период е 
Ключова база за англичаните. 

По Всичко личи, че момчетата от 
Рапіһег батез са си поставили за цел 
наполно реалистично да симулират 


реалните бойни условия от периода, 
Както и цялостните механизми, kou- 
то задвижват Военното изкуство от 
периода. Като начало, микромениож- 
мънтът е сведен до санитарен Mu- 
нимум, тоест — ти, Като истински 
главнокомандващ, определяш само 
общия план за атака или защита, без 
конкретно да се грижиш за личните 
нужди от хляб, Вода, сръбска музика 
и гръцки проститутки на индивиду- 
алните единици. Това от своя страна 
Води и до закъснение В предаването 
на командите, Което е пряко обвър- 
зано с Кадърността на Командния 
ти състав, тоест - Колкото по-не- 
Кадърни са съответните Командири 
и старшини, толкова по-бавно ще се 
привеждат плановете ти 8 действие. 
Това от своя страна ти дава Възмож- 
ността да провеждаш изненадващи 
атаки и да се Възползваш от неспо- 
собността на противника да реагира 
своевременно. 

Друга иновация е пълното отпа- 
дане на елемента с ходовете, който 
си е нещо Като запазена марка на 
магдате-овете от този тип. Сега 
Вече Всичко се случва В реално Вре- 


Автор: Ойтатог 


те 


ме и препятствията се появяват (и 
преодоляват) така, както би се очак- 
Вало на истинското бойно поле - на 
момента. Заповедите се издават В 
режим на пауза, maka че имаш предо- 
Волно Време за мислене и Къдрене на 
стратегии. Освен това, реалновре- 
мевото развитие на геймплея позво- 
лява много по-голямо разнообразие и 
е трудно, да си го кажем направо - на- 
право е невъзможно да си изградиш 
точна и напълно конкретна програма, 
по която да изпълняваш зададените 
цели. Това пък от своя страна напъл- 
но преобразува иначе шахоподобния 
геймплей на игрите от жанра и със 
сигурност превроща СоТА В съвсем 
HOBO, далеч по-плътно и реалистично 
гейм преживяване. 

Движението на Военните едини- 
ци също е реализирано Качествено, 
Като огромна роля играе наклонът на 
терена, който така или иначе е бил 
основен фактор В боевете за Крит, 
понеже там е малко стръмничко, 
даже баш баир си го раздава. При мал- 
ко по-наклонени пътища МПС-тата 
не могат да преминат и си дльжен да 
трамбоваш с пешаци, а са налични и 


обичайните трудности при опит ga 
се превземе Вражеско укрепление, на- 
миращо се на възвишение. 

От казаното по-горе Вероятно сам 
си направил извода, че СоТА не е стан- 
дартна стратегия и не се играе като 
тпакава, но за да не остане и грам 
съмнение - Както правят добрите 
гейминг Журналисти, Когато се опит- 
Ват ga обобщят накратко Какво са 
_ доказвали В последните четири абза- 

ца - се чувствам длъжен да наптьртя 
дебело още Веднъж Върху този факт. 
За неортодоксалността на играта 
можеш да съдиш и по графиката, Ко- 
ято няма нищо общо със съвремен- 
ните стандарти, koumo предполагат 
файнски три-де модели и интерфейс 
с бутони, рисувани поне три години 
В тайни лаборатории. Нищо такова 
няма 8 Conquest ої The Aegean. Kap- 
тата e g8yusmepha, Всъщност ~ тя 
е повече om двуизмерна. Бе картата 
си е това, на Което си Викаме kap- 
та - Картографско изображение на 
местност, пресечено от линии и раз- 
лично оцветени области. И твоите 
единици. И друго няма - останалото 
е за профаните, Както Казваше един 
познат. Предвид сложния геймплей, 
интерфейсът не е льжица за Всяка 
уста, но ако Веднъж му хванеш цака- 
та, не е проблем да се спуснеш и В 
най-Комплексните мисии, с десетки 
отряди, полкове и прочее, да прило- 
Жиш личната си стратегия и (евен- 
туално) да победиш. 

Предложените сценарии са повече 
от достатъчни, но В случай, че се за- 
рибиш прекалено, можеш да ползваш 
ерудицията и старанието си и да си 


спретнеш, примерно, четиридесетар- 
ски римейк на Чанаккале (аз пробвах, 
сериозно). По-лесен (и Вероятен Впро- 
чем) обаче е сюжетът, В Който се 
разпторшуваш из Интернет и теглиш 
творчеството на оруги добри хора. 

Дойде ред и на недостатъците. 
На първо място, напълно е Възмож- 
но заиграването с едни и същи 600- 
ни единици да ти омръзне на даден 
етап - просто липсват масовки от 
типа на лееееевеко поизпторкалия се 
Омаха Бийч, последвалата инвазия В 
Нормандия и Колосалната битка за 
Берлин. Липсва и станалият харак- 
терен за повечето. WWII заглавия 
сюжет, Който да не поставя фокуса 
Върху глобалните събития, а Върху 
съдбата на отделния индивид-герой 
- такъв похват няма да срещнеш, 
най-малкото защото СоТА е просто 
Компилация от сценарии, В Кошто пов- 
маш Контрол над една от страните и 
се стараеш да изпълниш задачата си 
Колкото е Възможно по-чисто. 

В Крайна сметка, СоТА е нещо Като 
концерта на Дийп Пърпъл 6 Каварна 
- хем изполва старите почитатели на 
един Вече забравен жанр, хем може да 
зариби и някой новак и да го накара да 
се разрови В миналото на индустрията, 
за да си издири отличните заглавия, Ко- 
ито wargames Жанрът е раждал. Moy- 
ти сигурно е, че продуктът на Panther 
Games ще реализира продажби, едва 
достигащи някакво мижаво процентче 
от Юлските хитове Prey и Тќапѕ Quest, 
но cowo така сигурно е, че ще доста- 
Ви на Верните си почитатели повече 


удоволствие от ултрамодерно и сдръх- | 


бъгясало ВРО. 


Честно Казано, едва ли някоо би MO- 
гъл да те Вини, ако обявиш тази игра 
за старомодна и лишена от динами- 
Ка, но ако си фен на стратегиите по 
принцип, ши - а В оптималния Chy- 
чай и — на Втората световна Война, 
Conquest of Тһе Aegean е задължител- 
но заглавие, Което съвсем спокойно 
ще те прекара през лятната суша. 


Визия » 5 
За нищо на света не може да се нарече красива, но си Върши 
работата перфектно. 


звук» 4 
Нищо Впечатляващо, можеш спокойно u да 20 изклЮчиш. 


Геймплей 8 
Невероятно дълбок и разнообразен, симулира реални поле- 
Ви условия по Впечатляващо реалистичен начин. 


Оригиналност 7 
Самият механизъм на Военните игри не в Кой знае колко 
ябащ, но тук фокусът в Върху битки, коугпо поне 23 


пе съм срешал изобразени 6 компютърна ера. 


Ревю 
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Micro Machines Ид 


ато малък, подобно на Всяко 
К невръстно лапе имало честта 
да израстне В соц. Времената 
на нашата мила родина, бях много запа- 
лен по таспрох-овете. С брат ми имахме 
една от най-богатите Колекции В махала- 
та и постоянно “менкахме” я някоя шкода 
за ферари, я някое фороче за Кадилак, с 
надеждата някой ден да имаме същата 
Колекция, но В реални размери. Е, когато 
си дете Всичко е някак си по-лесно. Пра- 
Вехме си дори различни “писти” пълни с 
остри завои и препятствия през koumo 
трябва да преминем бутайки Количките 
и създавайки автентичен звуков съпро- 
609. Когато попорастнах (не и на акъл) за 
пърВи път се докоснах до Micro Machines 
на МЕЗ - Конзолата хит по онова Време 
(просто защото Конкурентьт 0 Atari взе 
да сдава багажа графично). Оттогава за- 
почнах да излизам по-рядко... 


И ето ме сега, петнайсетина години 
по-късно. Пораснал. Поумнял. Понаучил 
туй-онуй от живота. И пред мен е нова- 
та игра с марката Micro Machines — no- 
редица, 8 която Всеки играч може да и3- 
Живее детството си, поемайки контрол 


именно над подобни миниатюрни модели. 


Best  --— 
Time 1:22:009 


на автомобили, Които трябва да прекара 
през налудничави терени и да се справи 
с Конкурентите си по пътя Към Върха. 
Разправата с противниковите Колички 
става посредством налудничави оръжия 
ш бонуси, Като прикрепен за Капака на 
Возилото чук, мятане на експлодиращи 
зарчета по потя и изстрелване на раке- 
mu Patriot. 


V4 определено не успява да възроди 
поредицата, просто защото опитва по 
наб-елементарния начин - още от също- 
mo. Всъщност много повече от същото. 
В играта се подвизават около 750 раз- 
лични разновидности на Количките (поне 
по официални данни, не съм ги броша...), 
Което ако някой ми Каже че е необходи- 
мо ще му дам макета си на Мустанг от 
78ма. Разнообразие обаче не е Ключова за 
играта дума, птьй Като големия брой ma- 
шини по-скоро обърква играча от koako- 
то да му дава някакъв по-широк обхват 
при избора. 


Типовете игра основно биват три: 


унищожи противника, завърши първи 


след х обиколки u типичен еи мой. 


играл някоя част на ММ знае че състе- 
занията стават по покривите на Къщи, 
детски бюра, плотовете на маси и koge 
ли още не (Всъщност дори можеха да 
Вкарат и бюрото на freeman след запоя 
8. редакцията по-миналата седмица, но 
пистата щеше да е само и единствено 
за рго-та поради наличието на какви ли 
не обстиКъли с неизвестен дори на npu- 
тежателите им произход). Като цяло 


° разнообразието и тук е голямо, лошото 


= ге че траковете са направени от някой не 


особено запознат с рейсъри ом или 


ръка. Графиката от своя страна също е 
ужасна. Аз лично, а предполагам и Всеки. 
харесващ поредицата, предпочитам изо- 
метричната перспектива или птичия 


поглед от старите поредици, а не една 
напълно безсмислена, особено за подобен 
mun рейсъри За среда. 


В Крайна сметка, ако се чудиш дали М4 
си заслужава, бих ти препоръчал няКолко 
други заглавия от типа, а именно ста- 
рите. Micro Machines, Revolt, Ignition. Ako, 
подобно на мен, имаш неизживяно gem- 
ство и си пробвал Всички тези игри, пак 
те съветвам да пропускаш М4. Просто 
трудно могат В нея да се намерят осо- 
бени Качества В това заглавие, особено с 
оглед на алтернативите му. 


Ы АСЪЕДИНИ СЕ... 


БЕ е 
ти г 


4 


Създай свой собствен герой като Игата не. изисква супер мощен комп- 
избереш измежду една от В раси и ютьр**. Просто я инсталираш и си 
9 класа герои. След това можеш само, на един клик разстояние от 
да избереш стотици допълнителни игралния сървър на Blizzard. 


комбинации между прическа, цвят 
на кожата и дрехи. 


Независимо дали си новак или ветеран, тук те очаква един свят на дръзки приключения 
и велики дела. Дори и само с няколко минути игра на ден, превъзходната система на 
Blizzard за куестове ще ти осигури едно безкрайно приключение. 


он ёа el 
MAC М н ра! 
CD-ROM ENTERTAINMENT 


то III 800MHz - 512MB RAM AB 3D r с га ка 


според данни от броя създадени акаунти в световен мащаб. [r 
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Когато разчиташ балъци да си купят играта ти, залогът може да те подведе 


Автор: Ikarus 


08 месец, нов екшън от първо 
лице. Самото заглавие на иг- 
рата - Bet оп Soldier: Blood of 
Sahara и особено съкращението my BOS: 
BOS очевидно е измислено след тиганични 
мозъчни напъни от страна на маркетин- 
говия отдел и явно трябва да ни заплени 
със своята оригиналност. Че и да грабне 
окото на Купувача. 
Тук е моментът за Кратко уточнение 
- настоящият продукт се явява самосто- 
ятелно продължение на излезлия В Края на 
миналата година Bet оп Soldier: Blood Sport, 
който пропуснахме да ревюираме по ред 
причини, свързани с неговата нищоособе- 
ност. Та сега ще се реваншираме. 


В Blood of Sahara отново си имаме фу- 
туристичен конфликт, В който на Земята 
се борят две фракции. Имената и съкра- 
щенията им са безинтересни дори и за 
членовете им, тъй Като конфликтът е 
продължил десетилетия и хората до та- 
кава степен са приели постоянното със- 
тояние на Война за даденост, че дори са го 
превърнали В доходоносна индустрия със 
залагания. 

Безкрайните бойни действия навяват 
спомени за Жестоко оплютия през 2002-ра 
година (8 това число и от нас) Iron Storm, 
по който част от екипа на Kylotonn са pa- 
ботили. Приликите са многобройни, но ак- 
центът тук е тотално изместен. 


Кървави пари 


В BOS Всичко е пари - Всеки убит Враг Ви 
носи пари, изстрелите В главата - значи- 
пелно повече. Преди Всяко ниво имате kpa- 
тък брифинг със задачите си, след което 
си закупувате броня, оръжия, плащате на 
наемници да Ви пазят гърба и стрелбата 
започва. Из самите нива има пунктове- 
магазини, В Които по Време на мисията 
можете да закупувате допълнително му- 
ниции, гранати и да поправяте щетите по 
бронята си, но не и да сменяте орожията 
- те остават за цялата мисия и не може- 
те да ги изхворляте и да Взимате нови. 
Аптечки няма, бронята е единственият Ви 
приятел. Във Всяко ниво има и по един Вра- 
жески шампион (мини-бос), Като В начало- 
то на мисията от список избирате Кого 
желаете да срещнете и може 0а залагате 
за колко Време ще го убиете, дали изобщо 
ще понесете щети от него и прочее, като 
играта удобно изписва колко ще Ви струва 
залога и Колко ще спечелите, ако успеете. 
Това е малко рисков фактор, защото може 
и да загубите пари, ако например заложи- 
те, че ще го убиете за 30 секунди, но не се 
справите, но пък това е и единствената 
геймплейна тръпка. В останалите случаи 
играта е просто безсмислено лесна - след 
големи групи Врагове Винаги имате шанс 
да се поправите, а това че преди малко 


сте отстреляли двадесетина глави, Bu- 


наги гарантира необходимото Количество 
пари. Враговете се държат адекватно, но 
Всички оръжия са завидно мощни, а броня 
и екплозивни Варели няма ga Ви липсват, 
така че 8 един момент Всичко става 
рутина. С напредването В безумната ис- 
тория ще установите, че реално има три 
основни тактически подхода - щит плюс 
малко, но точно оръжие В другата ръка 
(играта се забавя, но сте на практика 
непробиваеми), огромно пукало, с Което 
просто прегазвате В комплект с нает UH- 
женер, който Ви поправя В движение, или 
кротко и методично чистене на нивата 
със снайпер, Като последният Вариант 
гарантира и адски много пари заради хед- 
шотите. Да, играта си има цака и просто 
е ненужно лесна. Тук-там се появява по 
някой и друг голям брониран робот или зъл 
шампион, но това е Всичко. Иначе нивата 
и целите са разнообразни, красиви и добре 
пипнати. Същото не може да се каже за 
персонажите, koumo изглеждат напълно 
пластмасови от неумелата употреба на 
0Х9 ефекти, а кожата им, която трябва 
да изглежда изпотена навява асоциации 
за безцветен гланцов лак. Утехата e ko- 
личеството кръв, което лети навсякъде. 
Физиката на Варелите е малко хаотична, 
а играта поддържа РпузХ ускорителите 
на Ageia, но коментар по темата нямаме 
- закупуването на физичен ускорител за 
100+ долара, предвид липсата на реална 


поддръжка при смислените заглавия е... 
безсмислена. 


Blood ої Sahara трудно се Класира за 
екпанжьн - разликата с оригиналния BOS 
е новата, но кратка африканска Кампания, 
добавеният безинтересен мултиплейър 
(ураа!) и изчистването на тоновете бъ- 
гове. Срещу подобно нещо В речника пише 
- пач. А те трябва да са безплатни, да ни 
прощават. 


рм ТА РОД г 34 
Играта не е грозна, но не може да се мери с Големите. . 


COSSACKS 2: BATTLE FOR EUROPE 


Автор: Orlinator 


ай-общо Казано съществуват 

08а Вида стратегии. Споко не 

се насървяй, не е Warcraft 3/ 
ЗиаСгай и Всички останали. Не, ако nog- 
ходим аналитично, бихме стигнали при- 
близително 00 извода, че едните предпо- 
лагат дълго, хладнокръвно и целенасочено 
планиране, развиват се бавничко и накрая, 
Когато победиш, се чувстваш Все едно 
си си намерил работа Като бета тестер 
на фенкште, желаещи да се намърдат В 
спалнята на популярна западна рок звезда 
с обещанието, че тази Вечер ще я помни 
завинаги = рок зВездите са заети хора, 
знаеш, някой трябва да проверява дос- 
товерността на подобни твърдения Все 
пак, времето. е пари, нали така... 

„Та Въпросните Стратегии обикновено 
са сапоходови - ако не Като геймплейна ме- 
ханика, то най-малкото по дух, дет има 
„една дума. Другите, gangy по-динамични- 
те, разбира се са валновремеви UAU XU- 
„ бридни. Ta 


ce определя om cko- 
аш насам-натам. 


Соѕѕаскѕ 2 успява да Кацне точно между 
тях. Хем е реалновремева и си има карта 
и Всичко останало, хем действието се 
развиваше отчайващо мудно и човек си 
организира Войските с постоянния страх, 
че опонентът" му през това Време Вече е 
поне “на хидралиски” и ей сега ще приложи 
т.нар “анален десант 6 Нормандия”. Има 
си флангови атаки поддържане на духа на 
Войските... Все неща, koumo по принцип 
ужасно много кефят, но. ук някак не се 
напасват достатъчно добре — 
Скромният рецензент, списващ този 


„текст, също не беше сред Възторгнати- 


те, Когато Втората част на поредицата 


се появи: Но ето че сега съдбата дава на 


казаците Втори шанс да му се харесат 
— като поредна Възможност да изкара xo- 
норар, с който да се натряска кат Век 
Дори ш да го нямаше това. 
обаче; В интересна истината 


при Лайпциг. Общо Взето тези фракции ги 
слагаме В графата с безсмислените но- 
вовъведения. Кампаниите са еднотипни 
и ВърВят Като залепени за още по-едно- 
типните нации. Добавени са и десетина 
skirmish Карии, koumo: ckenmukom В мен 


| Казва, че са резонната част om добавки, 


шмащи за цел да Внушат на Купувача, че 
не сие дал парите съвсем за нищо, но със 
сигурност на зарибените почитатели на 
поредицата ще им допаднат. Три са npu- 


Зчините, поради koumo Cossacks 2: Battle 


f Europe е успешен експанжьн и имената 
Maca, Както “следва: Бородино, Лайпциг 

рио. Трите исторически битки, 
ни 8 настоящото творение 
8 одино е ge ge факто битката на 
аполеон срещу руснаците при Москва, 
при. Която и двете страни. понасят 02- 


която Yoi Полша, 


T 20 Лайпциг е т.нар. Битка | 


Именно. те правят Cossacks 2: Battle 
of Europe смислено забавление - не защо- 
то геймплеят е Коренно променен, и не 
че има Кой знае Какви иновации. В това 


_ отношение Battle for Europe е точно този 


Cossacks, Който познаваш. Ако си Вече 
фен, играта е точно за тебе. Ако още не 
си, значи е Време да станеш. 


о19әа 


эр’лрэ‘ммлу/: аду 


Ревю 


http://www.creative-assembly.co.uk/ 


TOTAL WAR: ERAS 


reative Assembly започват 

изключително сериозно да 

притесняват. Напоследок 
тенденцията да се изкарват не-особено- 
Качествени експанжъни, предназначени 
най-Вече да ошушкат зарибения фен, 
Който така или иначе ще си ги Купи, 
най-малкото заради неугасващата 
Вяра, че Виж ей тоя Alexander може да 
е нещо различно. Сега обаче стигаме и 
до точката, В Която английската фирма 
решава да изкара Компилация с Всичките 
излизали досега тотални Войни. Демек 
— поредна безсрамна офанзива срещу за- 
работените ни с тежок труд пари. Окей 
де, заработените с тежък трус пари на 
хората, които не считат стойността 
на игрите за правопропорционална на 
таксата си за интернет. 


По дифолт се очакваха много от 
допълнителните годвли, които редовно 
се Включват В подобни пакети и общо 
Взето осмислят инсталирането им. За 
съжаление оставаме жестоко излъгани. 
Документалният филм за сериите на- 
истина присъства, но по никакъв начин 
не е по-интересен, занимателен или 
образователен от фийчърите на запад- 
ните колеги за създаването на дадена 
поредица. Предварителната информация 
за MTW2 пък се състои Все от неща, 
които и досега са известни и можеш 
съвсем спокойно да намериш, изчетеш, 
прегледаш и изгледаш с един бърз набег 
до най-близкия голям гейминг портал. 

Затова можем да хвърлим и замечтан 
поглед ком игрите. Първата игра от 
Total Маг франчайза, ако Вече си забравил, 
се Казваше Shogun: Total War и излезе 
през 2000-та година. Тогава концепцията 
безспорно. бе иноВационна и играта, 
макар и страдаща от обичайните 
болежки на дебютните заглавия, като 
например Кофти баланс и някои недомис- 
лици с Картите, на Кошто се развиваше 
действието, грабна мнозина и общо 
Взето предопредели бляскавото бъдеще 
на поредицата. Експанжънът Тпе Мопдо! 
Invasion (2001) добави нови опоненти 


_ = монголците — ибешесптопка напред, 


тъй като играчот се Видя принуден ga 


{търси нови и нестандартни тактики 


с цел да се справи с могъществото 
на монголските Конници. The Mongol 


Invasion постави и началото на теноен- 
цията Total Маг игрите да получават 
по един експанжън с Варварски племена, 
съответно Viking Invasion за MTW и 
Ваграгаіп Invasions за RTW. 

Следващата игра от франчайза, която 
за мнозина е и фаворит, бе Medieval Total 
Маг, където действието бе пренесено 
В Европа на Тъмните Векове. Тук Вече 
различните фракции играеха много по-ва- 
Жна роля, а играчът трябваше грижливо 
да опазва династията си и да обгрижва 
църковните Власти, барем избегне ko- 
фти гибел. Viking Invasion пък ни върна 
6 първите години на осми Век, когато В 


условията на колективен смуг Викинги- 


те започват своите опити да завладеят 
английските острови. Пренасянето на 


Ви цгри и Все такива, каквито сме 
j ого Време. Total Маг: 


ратите на Славейков не могат да mu 
сВършат достатъчно добра работа. А 
иначе ние си очакваме МТМ! 2 и се надя- 
Ваме тя да gage малко живителна сила 
на франчайза, Който. сега започва дас 
задушава (от нечия алчност, разбира — 


се). Адиос, Creative Assembly, с Вас Ще се ~ 


гледаме чак зимата. 


скуката като опъжие 


омниш ли Колко бяхме Въз- 

мутени преди Време от една 

игра, наречена Jetfighter 2015. 
Заради нея и такива Като нея, понякога 
ни иде да обявим работата В Уъркшопа 
за Вредна за психичесКото здраве. Оказва 
се обаче, че на Jetfighter можеш да гледаш 
Като на 80-КаратоВ шлифован диамант, 
стига да я сравниш с недоразумението, 
за Което ще стане дума сега. 

Iron Aces Heroes ої World Маг И unu Вед 
Skies Over Europe (Както е известна В 
САЩ), uau За Родину! (както пък е преВе- 
дена В Русия, без майтап) е игра, претен- 
дираща да е „реалистичен симулатор на 
Въздушни сражения от Втората СВетов- 
на Война“, Така пише 8 анонсите на про- 
изводителите поне. ИсКало им се е. Но 
се е получило друго: симулатор на очукана 
Войнишка Каска, хвърлена Във Въздуха с 
монтирана перка отпред. Не само Визи- 
ята и поведението на така наречените 
„рвални самолети от ВСВ“ го доказват. 
Независимо Коя страна си избрал - на 
руснаците или на нацистите — самолети- 
те са с еднакви характеристики. Които 
обаче могат да се ъпгрейдват. Разбираш 
м- ти си специалният пилот! На теб ти 
плащат на база свален самолет и с па- 
рите можеш да си купиш по-малка мини- 


мална скорост или Второ ниво ракети за 
Месершмит-а. Олеле... аре нема нужда. 
Геймплеят на гоп Aces е на ниво gem- 
ска зальгалка. Летиш, летиш, достигаш 
някаква цел, там има Вражески самолети, 
почва едно обикаляне В Кръг, докато някой 
не успее да попадне на опашката на дру- 
гия, после почва едно стреляне, докато 
уцелиш достаточно пъти, че да свалиш 
противника и стига толкова. Естестве- 
но голямо разнообразие Внасят мисиите 
с наземни цели. При тях летиш, летиш, 
достигаш до целта, там захождаш ня- 
колко поти, изхвърляш бомбите, после 
идват Вражески самолети, Въртите се 8 
Кръг, докато някой застане зад опашка- 
та на другия и целиш, докато го свалиш 
и хайде Към базата. Занимателно. За Ка- 
пак играта така и не можа да разпознае 
Кеф-пръчката, Която бяхме приготвили. 
Не онази, за Която ти си мислиш, а един 
Microsoft Sidewinder Joystick, който досега 
не е имал проблем, с нито едно заглавие. 
Отвратително реализирана е също u 
физиката. Като Видиш Как цепелинът се 
разпада на парчета Като построен от 
Лего, започваш да се чудиш Как, по дяво- 
лите „туй нящо се е дигнало у Въздухо Ba- 
обще, па и Виси у него даже!“ Е те такова 
Животно па нема! Консервна кутия, пък 
лети Като хартиено самолетче. Разбирай 
= почти само направо. Маневреността 
(бори да си закупил ъпгрейд трето ниво 


на задкрилките) е колкото на дерайлирал 
локомотив. Е, има някакви зачаптьци на 
управляемост, не може да се отрече, че 
самолвтът все пак някак си успява да за- 
Вие, макар да е повече от очевадно, че се 
мъчи и никак не му се иска да се отКлоня- 
Ва от идеалната... права линия. Но Вираж 
ули ъгъл на amaka са непознати за разра- 
ботчиците понятия. И Все пак летящото 
Канче има едно голямо предимство пред 
Всички създадени досега летателни апа- 
рати — отскача при сблъсък със земята. 
Въпреки че понася някакви поражения, 
„самолетът“ подскача Жизнерадостно 
при съприкосновение с по-птъмните mek- 
стури (дето трябва да са ти отдолу) 
— Като хвърлено за „Жабки“ Камъче по 
повърхността на Вода. А тези удари не 
са рядкост, защото мерните прибори са 
сведени до минимум. Да не би с нещо да 
попречат на концентрацията на пилота 
сигурно. На екрана Виждаш само данните 
от някакъв импровизиран радар, показва- 
щи Колко ти е „Живота“, Колко бомби или 
ракети имаш. Висотомер и скоростомер 
ли? Че за Кво са? По усет, Колега, по усет 
ще летите! На асовете от Втората 
Световна да не им е било лесно? 

На раздяла човек често се опитва да 
Каже нещо хубаво. И сега така. Но най- 
хубавото, Което можем да си Кажем на 
финал, е пожеланието да ни пази Господ 
от такива игри 6 бъдеще. Какво друго 


Автор: МАК 


да Кажем наистина за продукт, на чиито 
разработчици сайтът не е ъпдейтван от 
2004 година – най-вероятно защото са 
се покрили някъде от срам. Стой далеч 
от Асовете. Ако ти се играе нещо подоб- 
но, по-добре си потърси играта на UbiSoft 
— Blazing Angels Squadrons ОЕ WWII. 


Оценка деб 

Повторяемост до Втръсване в go припадък. 
По-забавно е да си бъркаш В носа. Оттам поне може да 
изскочи нещо интересно, 


Меуегепо 


За секса, самодивите и ваниловия сладолед.. по словашки 


Автор: Воаье 


раги читателю, идея си нямаме 

Какво дириш точно на тази стра- 

ница от списанието, но силно те 
съветваме да Вземеш пример от автора 0, 
който моментално след написването на мате- 
puana замина да маже женски тела по южното 
черноморие. Иначе става страшно. В случай че 
се превърнеш В жертва на Бугъловския Капан, 
Вкратце наречен “иразещаслънцеплоиванилови- 
ясладоледбудала” и продължиш да четеш тези 
редове, то тогава спокойно можеш да допус- 
неш и възможността един ден авторът да те 
почерпи с бутилка Корона Екстра. 

Иначе, приятелю, тук си бърборкаме за 
“добитък” с Внушителното заглавие Меуегепа, 
чийто край = както надлежно в упоменато 8 
заглавието - едва ли ще дочакаш. Играта е 
отрок от сношение (така или иначе недВу- 
смислена за словаците дума - казвам го и от 
личен опит) между 96е не чак толкова далечни 


“породи” - тази на ролевите игри, gem’ е клати- 
ла и тази на Класическите адвенчър заглавия, 
дет" са я Клаплили, ма така и не са я доКлаглили 
съвсем. Най-Жалкото 8 цялата история е, че 
убаньето е продолжило цели четири години. 
Срам! 

Както Вероятно Вече си разбрал, Мемегепа 
е плод на дългогодишния труд на словашкото 
студио Маупет. С известни уговорки играта 
напомня Quest for Glory и донякъде = чеплвър- 
тата част на Final Fantasy (с Която авторите 
направиха баснословен паралел В началото на 
разработката) - основно заради бойната cuc- 
тема. Главният герой е мома (твърде съмни- 
телно по наше мнение, но Все пак от Mayhem 
имат тежката дума по Въпроса), напомняща 
елф, макар че според предварителната инфор- 
мация тя следва да е древна фея, чиито Крила 
са били откъснати. Защо и Как – не става ясно 
6 играта. Впрочем, почти нищичко около сЮ- 
жета не става ясно. Ако не бях хВърлил едно 
око на сайта, едва ли щях да разбера каквото и 
да било. Идеята е, че АжаВан (туй е umemo на 
момата) е член на банда, която се наптьква на 
огромно сокровище. Від Whoop, да речем. Два- 
ма от баноюгите решават, че ще е по-гот, 
ако задържап златото само за себе си (идва 
Време за море Все пак) и една нощ, докато 
останалите нанкат около огъня, пичовете го 
понасят В неизвестна посока. Твоята. задача 
е да го откриеш (о, Каква изненада!) и да съ- 
сипеш веселбата на похитителите. Принципно 
Ажаван би могла да им предложи и секс, макар 
че най-вероятно единственото, което би nony- 
чила, е плюнка В лицето. 


Бойната система Вероятно е много позна- 
та за феновете на Final- Fantasy. Тя напомня 
т.нар. Ява те Ваше System, където Всеки 
от персонажите разполага сос скала, Която 
показва Колко Време трябва. да изчака. преди 
да предприеме някакво действие. За разлика 
от FF обаче, тук основна роля играе не само 
скоростта на героите, но и самите атаки, Ко- 
ито предприемаш, тъй като изпълнението на 
по-сложните от тях увеличава деау-я. Звучи 
любопитно, макар че В действителност cuc- 
темата е зверски тромава, създавайки редица 
трудности 6 началото на играта. Магиите се 
формират с помощта на руни, Които могат да 
бъдат комбинирани по десетки различни начи- 
ни. Кофти е, че след произнасянето на дадено 
заклинание, руните, koumo сте използвали, из- 
чезват и то става недосптъпно до намирането 
на нови такива, птой че евентуално развитие 
на един mage, да речем, е твърде непрепоръ- 
чително. По някое Време. носленце поКазва и 
онзи адвенчър елемент, за Който споменах. 
Ето един пример - Вземаш Железния лост от 
масата и с негова помощ отваряш сандъка, 
Който е поставен на другата маса. Забавно! 
За изтоъкнатата от Mayhem нелинейност при 
провеждането на диалозите няма да говоря. За 
Визията и звука – също. Няма смисъл, Hauc- 
тина. 

Това е Краят, шефче! Не на играта, а на 
това кратко ревю. Аз предлагам то да отбе- 
лежи началото и на твоята почивка. Далеч не 
само от света на Мемегепа, но и оп пози на 
компютрите като цяло. Лято е, мамка му! 


ne 


Визия » 3 

Локациите представляват пререндирани, сиви и ужасно 
скучни фонове. Моделите са малко и щяха да минат за npu- 
лични през 1999-та, да речем 


звук» 1 
Разполагаш с Winamp, нали? Пробвай с нещо Класоческо. 
Брамс, да речем. 


Геймплей » З 

Идейна, но зверски тромава бойна система. Неудобен Кон- 
трол и тонове “буболечки”. Не’един път ще се озовавате 
безпричинно на десктопа. 


Секс» 1 

НикакьВ го няма. ‚за щастие, Не изключвам Възможността 
да е имало такъв по време на разработката, обаче. Споме- 
нах ли, че словаците се е“агл неправилно? 


плавата лче ВЕСНЕ овен. 


Дълбините на геймплейния Сумрак 


врията за Стражата на Сергей 
Лукяненко е едно om най-сгпилните 
u забавни нео-фентъзита, koumo 
съм чел 6 последно Време. Двата филма на 
Тимур Бекмамбетов nok, при Все че пречупват 
брилянтните авторови идеш през призмата 
на класическите холивудски филмови клишета, 
също ми допаднаха извънредно много с поре- 
ща гъз Визия и страхотни актьорски изяви на 
някои от най-добрите актуални руски актоо- 
ри. Поки, В тотално завладяната от западния 
модел на мислене и политически Коректните 
идвали енъртейнмънт индустрия, е безкрад- 
но освежаващо да Видиш Как главният герой, 
пиян Като диво прасе, танцува частушки на 
разюздано демонично парти по Време на апо- 
Калипсиса. Как да не му се радва човек, при 
положение, че и наш ДишкоВ (адаш на главния 
герой на всичкото отгоре) прави редовно co- 
щите работи. Минус апокалипсиса, засега. 
Така или иначе идеята за руския, пропит от 
тежкия дъх на домашно приготвена. Водка, 
дух, Който: завладява Класическата приказка 
за свръхестествените изчадия, Живеещи си 
сравнително кротко заедно с хората 6 съвре- 
менна: градска среда, сама по себе си е бри- 
лантна. А Когато е разработена със стил и 
талант, изненадва повече от приятно. И те 
Кара да погледнеш с още по-голяма погнуса Към 
българските литературна и Кино сцена, чиито 
представители продължават да мрънкат за 
това Как не могат да се отърсят от Влия- 


Визия» 5 
Старичък енджин, но общо Взето става, Необясними гра- 
фични бъгове и немотивирани изисквания към системата. 


Звук »6 

Изненадващо добра музика. Но главният ни герой е озвучен 
толкова шокиращо зле, че maka и не обърнах Внимание на 
останалото. 


Геймплей » 3 

Играеш Колкото да Видиш някоя нова шарена магия или пък 
да мернеш поредния познат герой. Останалото е немоти- 
Вирано Кликане u скука. 


Ценност за феновете » 4 


Доразгръща по сравнително адекватен начин митологията 
на Лукяненко. Но като игра е полна дупка. Черна. 


нието на соц-Времената. Обобщено - горещо 
препоръчвам двата филма: и двете Книги. 

В този ред на мисли очаквах играта със 
сериозна доза нептърпение (при Все принцип- 
ната ми непоносимост Към Nival, откак mpux 
френетично nemua Хироус от харда си, псувай- 
Ки люто), с надеждата: да получа нещо като 
World о? Darkness на Смирноф. Че получих един 
едър, рунтав и палаво заголил главичка е ясно 
от оценката, смятам, но нека да Видим защо 
се получи така. 

Night Watch е бегло базирана Върху филми- 
те, koumo от своя страна бяха бегло бази- 
рани Върху Книгите. Така че спокойно можеш 
да приемеш, че В тази дигитална трактовка 
Лукяненко никакъв го няма. Сюжептьт оставя 
многострадалния Антон Городецки на мира и 
ны тръшва нов протагонист — някакьВ рус 
мърляч на име Стас, който е Вербуван за xum- 
мен на руската мафия, но се разколебава, koza- 
то Вижда 6 оптикагпа на снайпера си чаровна 
женска тиква; спонтанно се оказва Различен и 
отива да работи за Нощната стража. Шоки- 
ращо, тази сюжетна развръзка не е толкова 
тъпа, Колкото звучи преразказана. Играта 
определено има своите сценарни попадения и 
няколко наистина добри озВучители. И намес- 
то очакваната гавра с фантастичната 6се- 
лена на Лукяненко, Night Watch я доразвива по 
доста приятен за феновете начин. Основният 
проблем 6 харесването на историята обаче е 
Въпросният Стас, който е нещо Като символа 
на Съветския Съюз, ама минус сърпа. Пълен 
чук, Казано иначе. При това озвучен подобава- 
що от някакъв идиот с тежък акцент, който 
ръмжи реплики В микрофона си със забележи- 
телно индиферентен тон. Вторият проблем е 
фактът, че полупохвалената история е paska- 
зана с кът сцени, правени с еножина на играта 
(енджинъг на Silent Storm, демек). Който може 
и ба сплава за нещо, докато гледаш малки 40- 
Вечета om птичи поглед, но Когато Камерата 
се забие отблизо В размазаните текстури и 
проследи движенията на персонажите В стил 
Си-Трипио с разстройство, нещата стават 
страшни. Да не говорим, че при мен Всеки 
опит да кача Визуалните прелести на нещо, 
различно от Low, Водеше до приятен набор от 
графични бъгове. 

На ниво геймплей Night Watch е нещо като 
зверски опростен Silent Storm – имаш походо- 
Ви битки, 8 Които различните действия ти 
костВват различно Количество екшън плочки. 


Идеята за пренасянето на схватките В napa- 
лелния свят на Сумрака, Където екшън точки- 
me ти са значително повече заради забавения 
ход на Времето, но пък губиш точки енергия, 
звучи интригуващо, но Всъщност не добавя 
почти нищо Към стратегическите ти избори. 
Основната причина за това е, че каквато и 
идея да имаш тя трябва да се пребори с а) 
генериращия се по Крайно нелогични схеми про- 
центен шанс за успех на дадено действие; 6) 
Ккошмарния изкуствен интелект, който реаги- 
ра тотално нелогично и В) още по-кошмарния 
Клипинг, на базата на който половината неща, 


които мислиш за укритие, Всъщност не са. 

Иначе имаш три налични посоки, 8 koumo 
можеш да развиваш Стасчо (Shapeshifter, 
Sorcerer и Conjurer), имаш си набор от умения 
и Качване на нива, можеш да размахваш срещу 
лошите емблематичното фенерче от филми- 
те, ще станеш свидетел на някои умилителни 
срещи с познати герои... Но Като цяло, пич, 
фенщината ти Ком историите за Стража- 
та трябва да е много силна, за да изтърпиш 
Всичко това. 
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New York, Мем Уо0000!(... 


м 
е мина Време и ето че отново 
H шипотентните летни Ветро- 
Ве ни довяха продължение на 
игра, Която едва ли. някой е запомнил с 
нещо особено. И Въпреки това щом из- 
дателите са изкарали нелоши пари покрай 
оригинала, що пък да не се изложат 00- 
пълнително? 5 
Набързо с историята, просто защото 
съм на път да я забравя и аз. Значи на- 
шият човек, Маркъс Рийд, е някакъв мно- 
го брутален афро-американски (кажете 
после, че не съм политически коректен) 
гангстер тип Пийсье Цьента, с kopna на 
главата, лошо изражение и бял марков 


потник от Илиянци. Та играта започва с ӣ 


това Как. Въпросният гтамън излиза om 
панделата и естествено тръгва да от- 
мъщава на натопилите. го бастарас. Ek- 
цгонот започва, ние поемаме контрол над 


Маркъс и набързо отстрелваме цяла бан- | 
да мутри с Все шефа им. След това идва f 


един добър детектив, Който бил прияплел 
на баща ни (който пък е най-големият 
Криминален бос, но В момента и той е 
8 панделата и помага на полицията...) и 
Вместо да ни арестува, ни пуска да си 
Вървим само с едно Конско. Явно взел си 


поука, след няколко годинки Маркъс вече f 


е част от системата на МВР и Вместо 
пропит с Кръв потник и Кърпа носи синя 
униформа и фуражка. Аз лично се просъл- 
зих, за пеб не знам... 

Гешмплейно играта остава непроме- 
нена Като идея спрямо оригинала. Който 
пок Копираше GTA, което май ми спес- 
ява Жжанровите разяснения. Отново ще 
преследваме престъпници, ще осуетява- 
ме банкови обири, улични престрелки, се- 
мейни свади и прочее забавления от eke- 
оневието на едно МУ ченге. Съобразно с 
това Как се справяме с проблемите, мо- 
Жем да станем “добро” или “лошо” ченге. 
Не че това променя геймплея, де, просто 
го споменавам. Друго нововъведение е 
заимстваната от The Punisher система 
за разпит на заподозрени. Доста неспо- 
лучливо копи/пебстната, Впрочем. Има и 
качване на нива. Не бе, ако си ВРО фен, 
не бързай да пускаш играта. Става дума 
за това, че с напредването Маркъс бива 
повишен 4 пъти, което отключва нови 
удари (koumo са по-тъпи и от стандарт- 
ните), по-прецизна стрелба (която, с 
оглед на малоумния изкуствен интелект 
на Вразите, е напълно излишна) и повече 
и по-модерни полицейски Возила (koumo 
също се обезсмислят, защото можеш да 
КонфискуВаш Което си харесаш цивилно 
МПС из улиците). 


Ако трябва да се отчете някакъв про- 


Съкилийник 
с бяло 


Катинарче 


True Сите: 
Streets of L.A. 


грес спрямо оригинала, пой e само на 
ниво история и Кът сцени, кошто — да 
не повярва човек — са адски добре на- 
правени и, ако не беше грозноватата 
графика и плоският на места Войс ак- 
пинг, можеха да минат и за шедьовър на 
фона на общата картинка. Историята се 
Върти около убийството на Въпросния 
добър детектив, ВКарал ни В правия път 
и разследването на случая. Но Като цяло 
— нищо ново, просто добре разказано 
Клише с един-два свежи майтапа. 

Технически играта е зле. Принципно. е 
по-красива от L.A., но пък Върви ужасно 
u е полна с бъгове. Бойната система, 
милата, е отишла по дяволите. Тази 8 
оригинала ако не оруго, поне бе свежа. 
Ама явно Маркъс не може да рита като 
азиатския си събрат. Проблемът е, че и 
с патлака не го бива особено. Абе изобщо 
управлението е трагично. Ти му даваш да 
слага белезници на някой легнал по лице 
престъпник, нашият обикаля половината 
град, за да намери пътя до него, при Ко- 
ето минава през 3 кръстовища и става 
на пихтия. При шофирането проблемите 
са дори по-големи. Физиката на Колите 
е ужасна, а за изкуствения интелект на 
компютърно управляваните автомобили 
няма да отварям дума, че и деца ни че- 
тат (ма много Коректен съм станал бе, 
аз реших, че Видеокартата првгряла, а то 
ореол ми грейнал над тиквата). 


Музиката ме изненада — очаквах да е 
тотален Комерсиален хип-хоп Крап, но на- 
ред с дежурните рапърчета останах учу- 
ден от наличието на Хардкор банди Като 
Public Enemy, Agnostic Front, Hatebreed, 
Biohazard u Sick of it All. 

Ho xaŭge ga не го удряме Ha позитиви 
баш на финала. Ако пърсиш добър GTA 
Клонинг, не си на правилното място. 
Дори и оригиналът, доволно наплют от 
Всички, беше по-забавен. Смята... 


заз 


DEEP SEA TYCOON: DIVERS PARADISE 


животът е усилие за мен. 


акто Вероятно u mu 
забелязваш, на страниците 
на Gamers’ Workshop протича 
кампания; чиято финална цел е да ме 
накара да отнеме живота си по особено 
експлозивен начин. Препорочително е ga 
се заснеме, така че можем да изплясКаме. 
после филмчето на ОМ0-то и цялата 


_ аудитория да се смее покъртително при 


Вида на пресветлата ми и претльста 
особа и предсмъртните 0 гърчове. Това е 
ў 0 постмодернистично забавление 
ност, забрави Darwinia. Е, Колеги, 
( плетете разпределението на 
цгршпе, няма да Ви Казвам имената да не 
Ви съдят: после — този път бяхте оласно 
близо. 

‚ По. принцип “обичам ga прекарвам 
любезно предоставените ми ога МОН за 
лятна Ваканция дни под акомпанимента 
на релакс Кючеци В подчертано народна 
атмосфера, така да се Каже, В стил 


“Обичам шопската салата/ мастика 
ледена да пия / Вълните морски да ме 
галят / и руси мацки покрай мен”. Ho- 
той като сроковете не чакат, глази нощ. 


прекарах циклейки Deep Sea Тусооп: Diver's 
Paradise. “Трябва. ga призная, съвсем 
откровено, че от Всичките боклуци, 
Който са ми ми 


| през ръцете u 


„наподобяват сношение. sA, Казвам. 


Клавиатурата, тази е най-голямата. 
А съм писал ревютата на Madagascar, 
на Хари Потър игри. Всъщност, писал 
съм за почти ВСИЧКИ боклуци, излизали 
последната година и нещо. 

Но да се абстрахираме от "личните 
ми тегоби и да приемем за момент, 
че безпристрастно съм инсталирал 
пворението на GMX Media и Ведро съм се 
насочил Към рая на гмуркачите. Пред мен 
Внезапно се изсипва някаква синя бълвоч, 
В която жизнерадостно припкат делфини, 
Костенуркы u прочее грязни твари. Все 
още съм, Сравнително спокоен, понеже 
така или иначе не съм имал Кой знае какви 
очаквания. В този момент, на екрана 
се изтипосва зле нарисувана Картинка 
и 90 нея три реда текст почват да 
межосветляватКакәточно. да бъзикам 
Камерата. Туториъл! Продължавам ga 


Сълбая из него, с цел да разбера Какво 
точно му е предизвикателното на. 


тоя тайкуун и установявам, че не 
Вдявам са има. Очевидно трябва ga 


поддържам еКвилибриума на Водната. 
_ екосфера, пласирайки най-различни Кирии 


по морското дъно, Дотук - добре. По 


_някое Време цъкам Върху някаква сграда, 
както ме упътва проклетия делфин, | 
„провеждащ обучението ми, u някакв 
жени яхват делфини и започват ga 


извършват движения, които съмнително 


“четири сгради. Казано 5 иначе, 


Желание да откъртиш копчето за усилване 


„ова часа, На Всичкото отгоре се оказва, 


„Orlinatőr 


Zoo Tycoon 2 


май ставам сВидетел на първото на 
планетата адаптирано за деца порно, 
с елементи на зоофилия. Омрозва ми и 
започвам да цокам из мисиите. Те, както 

се сещаш, са от най, ама най-трудните 

u предполагат, примерно, да построиш»- 
налага i 
ба се До бориш с интерфейса й 


аз не мога! Пробвах Всичките режими -и = 
ѕапабох-а, и adventure-a, че и Ве оти 


‘туториал. Няма. Няма НИЩО. Нищо, 


да мегразсее 0 


роба. Чуват с се някакви мехурчета 
бебилна музика, предизвикваща неистово 


Но, Колеги, дерзайте, Все някога ще 
стане... 


Вы 
звука на тонколоните. След Като 


и го изКлючш разбира се. Трийсетте 


рекламирани мисии се минават за точно 


ге експанжън експанжън 


тайкун, „Който чудно Ка „съм пропуснал. 
В случай, че си го ш баче, да знаеш, 
че Въпросният предлага - 
Внимание — нови Кам ‘U някои нови 
животну също. 

Както и да е. Най-лошото беше, че 
през цялото Време, докато играех, имах 
чувството, че изпускам нещо около тази 
игра. Дали не е създадена с образователна 
цел? Не, не в. Дали не пропускам нещо, 

аква опция о я прави забавна. 


ни позволяват Възможностите, ще 
опитаме ежемесечно да те захранваме 
с оригинален безплатен софтуер, 
спестявайки ти тегобата да диршш 

с часове (че и дни) из необятните 
кътчета на мрежата. Да, В името на 
свободния софтуер, и В твое разбира 
се, бихме извършили и подвизи даже 
(лишаващи ни от поне едно делнично 
Вечерно питие), Като този да издадем и 
Августовски брой ;) 


oumu изцяло пренебрегвани go 
П момента В СИ/, безплатните 
игрички са една съвсем 
не малка и съвсем незаслужаваща 
подценяване част от игралната 
РС индустрия. Узрели най-сетне за 
мъдростта „по-добре Късно, отколкото 
никога”, започваме освен да поместваме 
безплатните игрички на DVD-mo, и да 
ти предлагаме кратко представяне 
на Всяка една от тях. Доколкото 


Саме Story 


Предвид наличието на 
ш 


Soviet Unterzogersdorf: 

Sector 1 

Голяма свободна игра! Буквално. 100+ Mb. Но 
голяма и откъдето ga я погледнеш. Sector 1 e 
първа част от трилогия, която преднамерено се 
шегува с руския комунизъм и политика kamo цяло. 
Графичният стул, използван В играта, е подобен 
на този, използван 6 Gabriel Knight 2. Ще Видиш 
много позната действителност, много нашенско 
излъчване и звук. Разработена от екип германски и 
руски доброволци, В Soviet Unterzogersdorf: Sector 1 
играчът noema ролята на „шапкар” (Военен) живущ 

8 последната съветска република. Изолирана 

почти изцяло от Външния свят, почти лишена 

от дипломатически отношения с него. Властва 
икономическа Криза - доста познато за нашего 
брата. Не очаквай геймплейното съвършенство 

на Grim Fandango, Broken Sword u пр. Класики 6 
жанра. Нито Визия, покриваща съвременните 
стандарти. Очаквай много забавление. И много 
срещи с хора, сигурни 6 светлото комунистическо 
бъдеще! Да, вече мина достаточно Време, за ga 
можем ga си позволим да се посмеем на това 
минало. Почовегле, сътлворили игричката, ни дават 
тази Възможност. И да знаеш, пази кокошката! 
Важна е! Или Както е написано 8 официалния сайт 
- „История, Която ще влезе В историята” 


ga изпие Всичкото саке 
Саџе Story e безплатен 


Сайдскролър/ 
Фично вова ли би 


w... Такива ми ту 
вно Олд-сКуул 

М геймплейни прийоми 
rboy, Castlevania u 

е си десетки тайни, 
ревърне в твоя ? 


АВтор: Кога!$Ку 


Създадена от шепа калифорнийски студентки, Cloud е Okami- 
то на free software-a. Приказно Красиво, с японска Визия и с 
геймплейна реализация далеч от стандартното клише. По 
същество, Cloud е пъзел игра от трето лице, В която основна 
роля играе Времето и атмосферните условия. Не можем да не 
пропуснем лекия Рапгег Огадооп подход. Не можем да пропуснем 
и Красивия, рисуван на ръКа арт, 8 Който насилието липсва, 

а преобладаващи са морските цветове. Само морски. Но, 
продължаваме - проектът бива толкова иновативен и добре 
приет, че самите (да не повярваш) Electronic Arts спонсорират 
начинанието на студентите. Emo и наградите, кошто 
игричката е спечелила до момента: 


1) > Представена на геймплеен уоркшоп, провел се на 
бате Developers Conference 2006. 

2) През януари печели надпреварата по Време на 
филмовия фестивал 5/атодапсе за „Най-добър гейм- 
мейкър” и наградата за „Студенската философия". 

3) Печели „Независимия Игрален Фестивал 2006”. 

4) Английският Edge Класира Cloud Като най-сваляната 
безплатна интернет игра за 2005 В своята годишна 
Класация. : 

5) Популярното американско издание Game Informer 
помества Cloud В своята Класация за „Десетте топ 
заглавия, за Които почти никой не е чувал” 


Подготви си що годе добра машинка, за да я подкараш - поне 
един Ghz и 256МВ ВАМ. Успех! 


Играта с Картите се осъществява 
с генералното съдейстВие на 


AH 


Играта с kapmume ПРОДЪЛЖАВА. Включи се сега u СПЕЧЕ- 
ЛИ. Освен Възможността да сглобиш уникално геймърско 
тесте, покрай това можеш да спечелиш и няколко ЖЕСТОКИ 
НАГРАДИ. Как? 


1. Във Всеки брой получаваш подсказки за тематиката на 
Картите и героите 6 следващия. Прати своите предполо- 
Жения за героите изобразени на тях на e-mail igrata@games. 
bg. Ако познаеш минимум 3 Карти от един и същи тип (2- 
ku, 3-ku, 4-ku и т.н.) В първите 3 последователни броя ще 
участваш В томбола за „ожобна“ конзола Sony PSP, плюс 2 
оригинални игри за нея, осигурени от Мултирама България. 
В случай, че познаеш минимум З Карти от един и същи тип 
иВ следващите 3 последователни броя ще участваш отно- 
Во В томбола за Второ Ѕопу РР, плюс 2 оригинални игри, 
осигурени от /Мултирама България. 


2. Ако познаеш по З карти от Всички типове от 6-ци нагоре 
(т. нар. “белот тесте“ - 7-ци, 8-ци... до Аса ) ще участваш 
В томбола за ТОП НАГРАДАТА – Геймърски компютър от Bu- 
сок Клас плюс монитор, осигурени от Мултирама България 


З. Ако събереш цялото тесте карти, можеш да участваш 
8 томбола за ГОЛЯМАТА НАГРАДА – Playstation 3 плюс 32” 
Телевизор (НОТУ), осигурени съответно от Мултирама 
България и сл. Gamers’ Workshop. Удостоверяването ще 
става посредством уникалните Кодове, koumo ппрябва да 
изрязваш, събираш и да накрая изпратиш В Комплект на 
редакционния адрес. 


ПРОПУСНАЛИТЕ НЯКОЙ ОТ БРОЕВЕТЕ С КАРТИТЕ 


ЩЕ МОГАТ ДА СИ ГИ ЗАКУПЯТ ОТ РЕДАКЦИЯТА НА 
Gamers’ Workshop, НА АДРЕС ул. “Бачо Киро“ 5 Б 


IGRAT ее 5 3Г-ЛЕЕСЗ.ЕВСЪ 


Магазин Мултирама се намира на ул. Солунска 2 


ртите 


НоВата порция Карти е на линия. Да Видим 
сега Кой, Как, Какво и защо: 


Четворки (Плешивци): 


Riddik (Тһе Chronicles of Riddik) - Повече 
филмов, отколкото гейм герой, но nok e 
по-Култов от сатанински ритуал, така че 
на Кой му пука? 

Codename 47 (Hitman) – Любимият ни kao- 
ниран наемен убиец. 

бат Fisher (Tom Сапсув Splinter Cell) - Е, 
той е повече бръснат, отколкото плешив, 
но това са формалности, съгласете се. 
Minsc (Вафигз Gate) - Защото половината 
екип щеше да си подаде оставката, ако го 
нямаше. А и Бу ни заплаши с изяждане... 


Петици (Хорър героини): 


Lizbeth Covenant (Clive Barker's Undying) 
— Може и да прилича на примерна Bukmopu- 
анска девойка, обаче Като Ви скочи В maHa- 
стира с тия нокти, бързо ще разберете, че 
не сие губила младостта В бродиране. 

Alice (American McGee's Alice) - Кажете 
честно — това не е ли първото име, за 


А 


което се сещате, Когато чуете “хорър 
героиня”? 

Heather (Silent НИ! 3) - Не изльчвала сексапил, 
а? На друг ги разправяй тия, Фриймане. 
Ата (РЕ,А.В.) - Специално измислена, за да 
Влиза В подобни категории, съгласете се... 


А сега и новите попълнения: 


Шестици - Това са нашите отличници - 
Всеки от тях е най-добър В своята област 
и си е заслужил мястото тук. 


Тя е Жената, препторпяла най-голяма тран- 
сформация В рамките на една игра. Смел 
Войник, предаден от своите, за да се npe- 
Върне В най-големия бич на галактиката. 
Той е най-неубиваемият герой В геймин- 
га. Дотолкова безсмъртен, че сам желае 
хладното спокойствие на отвъдното. Но 
съдбата му е отредила преди това да се 
изправи срещу част от самия себе си, Коя- 
то той е изтръгнал преди сплолетия... 

Той е най-известният елф 8 гейминга. Bce- 
ки го е Виждал, Всеки знае за него, дори 
тези, които никога не са играли някое от 
безбройните заглавия с негово участие. 


Той пък е най-голямата маймуна 8 геймин- 
га. Пък и В Киното. Едва ли има Какво пове- 
че да се Казва тук. 

Седмици - момичетата от любимите ни 
ММО игри. Тук е достатучно да познаете 
играта и Класа, или, ако няма такъв, раса- 
та на героинята. 


Тя идва от игра, която още не е излязла, 
но Всички сме гледали трейлъра с битката 
0 сос светлия магьосник пред обсадената 
Крепост... по много пъти. 

Тя разчита на потайност и прокрадване 
зад горба на Врага. А окаже ли се там, е 
нужен само един удар. 

Тя e майстор на ритуалите и тотемите 
u колежка на скритата В сенките дама 
от предния абзац. А духовете, koumo е В 
състояние да призовава, са сила, с Която 
Всеки е дльжен да се съобразява. 

Тя е една от най-красивите Жени 8 онлайн 
игрите. Лунната светлина се отразява 
В сребърните 0 очи, а изящната 0 лилава 
Кожа е Като сянката на нощта, паднала 
Върху езеро сред дълбоките гори... 


Наградите се осигуряват от 


ти гато 


www.multirama.bg 


: TA R U S 
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ро си еилнчк еалт 


го: 3 1 с Т ЕБОЕЗЕЗЕЗ 


ози път мод секция- 
| | та ще е малко малко 

по-различна и необи- 
чайна: Причините са различни по харак- 
тер, но стечението на обстоятелства 
трудно би могло да бъде по-добро и 
донякъде = сякаш планирано. На първо 
място = летните горещини: Водещи 
go- злоупотреби с ледено студено пиво 
и съпотствани с (журналистическа) Ae- 
ност и бръщолевене на тонове наглед 
несвързани глупости. Активно участ- 
Вайки В подобни пворческо-социални u3- 
яви, ние 6 Крайна сметка стигнахме go 
редица „Важни” умозаключения, огромна- 
та част от които не представляват 
никакъв интерес за когото и да било, но 
едно е В пряка Връзка с тази статия и 
то е, че доста от геймърите у нас Man- 
Ко трудно се ориентират, щом стане 
Въпрос за отборни екшъни и Като че не 
могат да си намерят място. Някои ще 
Възразят, че у нас отборните екшъни 
са популярни, след Което ще продължат 
да си играят Counter Strike с твърдото 
убеждение, че той е алфата и омегата 
на този род игри. Което съвсем не е 
така, разбира се. Вопреки неоспорими- 
те си достойнства, гореспоменатият 
продукт е само едната страна на мо- 


нетата. Истината е, че през Всичките. 


години myk не се наложи Като популярно 


нито едно друго отборно заглавие, било 


то Tribes, Unreal серията 6 нейната He- 
детмач част, Quake 3: Team Arena, че 
дори и Battlefield, Въпреки спорадично 
провеждащите се за нея турнири. У нас 
е така — излиза нещо, хората го разцьк- 
Ват за малко, след Което го забравят. 
Защо се случва така? Защото липсва 
гейм-Култура, е тъжната констатация. 
Българинът още не може да свикне. с 


мисълта, че хубавите неща струват. 


пари и за да получи много, трябва да 


даде поне малко. На запад хората са 
свикнали с тази философия, там ma 
е ежедневието, < geüembumerHocmma. _ 
Поради Което около Всеки добър (U _ 
безплатен) мод Веднага се формира ko- _ 
мюнити, отварят се множество фен | 


сайтове, Кланове и пр. Което на свой 


ред Води до наличието на задоволителен. 
брой активни по Всяко Време сървъри, 
Където Винаги може да се намерят кора” 


за игра. У нас това няма Как да се cay- 
чи по ред причини една от Кошто в, че 
поддръжката на подобни сървъри иска 


освен ентусиазъм, и пари. Ние по-скоро 
ще се примирим с пиратския сървър „Х“ 
за CS, Който е зле поддържан, на него 
се пълпят чийтъри, през огромна част 
от Времето няма играчи или просто е 
спрян за неясен срок Време. По темата 
с клановете също няма Какво толкова 
да се каже - наличието на ппакива 00 
голяма степен зависи” от броя“ турни- 
ри по дадено заглавие и евентуалната 
слава, Която те биха донесли. Ненужно 
е да се обяснява Колко малко са те. Про- 
геймингът, Клановете и отзвукът оп 
тях много напомнят на икономическия 
растеж 8 България – някои твърдят, че 
има такъв, но никой реално не го Виж- 
да. Има и друг фактор; Който мнозина 
пренебрегват - сериозните заглавия 
искат сериозен брой играчи. Когато 
преди време агитирах група приятели 
да поиграем Battlefield-2, Всички Кимнаха 
утвърдително. Да, но това е мащабно 
u Комплексно заглавие и ако нямаш поне 
10 души В отбора, няма голям смисъл. 
Не се събрахме по толкова, но, Водени 
от ентусиазъм, проверихме броящите 
се на пръсти родни сървъри. Празни. 


з Бяха празни. Интересна дилема - да 4a- 
° Каме някой евентуално да се появи или 
„просто Всички да си закупим играта и 
„да играем по западните? Обикновено не 
_ се случва нито едно от двете. А преди 


години игрите бяха много по-проспи, 


изчистени и за повечето от нас — прос- 
то по-забавни, Което ни Води и Към 
целта на настоящата статия, Която 
8 никакъв случай не е да се превръща В 


Кръгла маса по проблемите на родния | 


гешминг. Ще хвърлшм бегол поглед назад 


В миналото, за да Видим откъсе започна | 


Всичко. 


|. специфична роля u оръжия, Както и уникал- 
ни предимства и недостаптьци. Идеята е 
проста, и В това се Крие гениалността 
0 = два отбора, 9ве симетрични бази със 
закрити пространства и открити тере- 
ни между тях и ова флага В сърцето на 
Всяка база. Макар и технически да не беше 
първата цгра, 8 която има Capture the Над, 
ТЕ coc сигурност го наложи Като стандар- 
тен мултиплейърен режим В следващите 
години. Финалната Версия на ТЕ излиза на 

_ 22 декември 1996, а световният отзвук 

| е толкова голям, че тримата автори 
формират Team Fortress Software с цел да 

разработят TF2 Като Комерсиален npo- 
дукт за Quake И. Вместо това получават 
предложение, на което не могат да усто- 
ят и биват закупени от Valve. ЕВолюцията 
продолжава и плановете леко се изменят, 
но ТЕ остава В историята Като родона- 
чалник на отборните екшъни ие безспорна 
институция. 


ще на диска на Half-Life се мъдреше 
С) реклама на очакваното пробдълже- 

ние, там описано като Valve’s Team 
Fortress. Без Кой знае Каква предварителна информация 
6 един от дебелите пачове се беше наместил и Team 
Fortress Classic (ТЕС), първоначално известен Като 
Team Fortress 1.5, Който освен че се стовари Като гръм 
от ясно небе, на практика си беше напълно безплатен 
за Всички, закупили Най-а. Разполагайки с ресурсите на 


Valve, авторите на оригинала бяха доразвили идеята. 


си. Огромен брой нововъведения и г 
които - посрещнати с явно gloglok 
kamo например балансирането. на 
Вайки абсолютно иде! 
Half-Life, В това чи 
оръжията като по! 
нещо невиждано, н 
и сървърите започ 
Към добре познатите 
добавени 2 нови =# 
строи автоматич 
дозареждане с му 
зивите, залагащ 
прочистването: ес „пространства с умело puko- 
ширащи баражи от гранати. Това направи броя Класове 
9 — скаут, снайпер, Войник, специалист по екпслозиви- 
те, медик, тежък войник, пироман, шпионин и инженер. 
Не мисля; че е нужно да се Впускам 8 детайлни описания, 
едва ли има човек който да не ‹ запознат с тях. Балан- 
сът им си остана на базата на камък, ножица, хартия 
ите останаха абсолютно непроменени във Всички след- 
Bawu модификации по темата. Също така почти Всич- 
` Ки популярни Карти от оригиналния Team Fortress бяха 
Включени В TFC, наред с множество нови, позволяващи 
много по-разчупени правила, що се отнася до самите 
флагове и условията за победа. Карти като 2Forts, Well, 
Оизфоми, Shutdown_2 и Bases се превърнаха 6 абсолют- 
ни Класики и по брой римейкове за различни игри спо- 


мени, някои от 


койно се изравняват с нивата-институции за Quake u 


= | Unreal поредиците. ТЕС тотално разби представите 


за режима Capture Ме Над - освен Класическите: ова 
флага се появиха множество Карти с различни или añ- 
тернативни режими = наличие на 4 или повече флагове, 
разпръснати u3 нивото, които трябва да се Вземат 
u занесат В базата, Като Колкото повече контролира 
отборът, толкова повече почки печели, Карти, при 
koumo с помощта на флагове трябва да се завземат 
последователни точки, Водещи към Вражеската база, 
нива, при koumo достъпа до Веещото се парче плат 
изисква първо да се изпълни оруга задача (активиране 
на бутон, събаряне на сплена с експлозиви), и се стигне 


„д0 Push, Кодето Вместо флаг 6 средата има топка, ko- 


ято трябва да се „добута” до базата на Врага за да се 
оплбележи точка, а определени Класове не са разрешени. 
“Част от тези идеш 6 последствие бяха “използвани” от 
Epic при създаването на Bombing Вип и Onslaught режи- 


MoA =: == = ARENA 


CAAT: TTE ИА А ЕЕВС 


тремейки ce 


ведения. ОЗЕ ще се запомни с” 


‚ мите: 012004. Самият ТЕС мина през различни тран- 


сформации В течение на няколко пача, докато Във Из/ме 
се опитваха да решат дали бъни хопингът е добро или 
лошо нещо, тъй Като В един момент Комбинацията му 
с ракетни скокове и зашеметяващи гранати Водеха go 
летежи, надминаващи дори. тези В Quake. През. Всички 
години от излизането си до ден онешен TFC беше и Все 
още е най-играната Team Fortress игра - няма момент, 
8 който да не може ga се намери пълен сървър 8 E8- 
ропа. Многобройните промени Като че само засилваха 
интереса; а през 2001-Ва излезе и NeoTFC - сървърен 
пакет, добавящ по още 1-2 допълнителни умения за все- 
Ки Клас, допълнително подсилвайки и бездруго богаглият 
геймплей. Дори след като Valve закрика WON мрежата 
и играта, започна да се играв само през Steam, броят 
играчи не спадна. 


Пулярността 0 започна рязко да 


да се придър- 
Я "Жа максимално 
би итал бързия гейм- 
плей на ТЕ за 
уникален на 


е 1, цграта no- 
н Комбинира mex- 


най-удобните менюта В срав- 
нение с Всички подобни модове 
и с Въвеждането на Камера, 
позволяваща на инженерите да 


: со иот перспективат на 


се срива, а сървърите се брояха 
на пръсти. Екипът предприе из- 
ненадващ ход и частично смени 
платформата. = 


АВ — Э УК cbe ln ене И вна LN 


С Сә. ЕЧ ЕУ 


ГЛЕН 


ENEMY TERRITORIƏSI FORTRESS 


Mona 3A: ENEM TERRATORƏ 


omu целият мод ekun на Q3F се зав 
| | с портването след излизането на 

Enemy Territory (ЕТ), като 6 ЕТЕ не бяха НО аи 
направени абсолютно никакви промени, освен няколко нови Я „но работата по Пе 
Карти и оптимизации. За момент изглеждаше, че играта : Г ес лек реминава Ком по-удач- 
ще стане абсолютен хит, още повече че ЕТ беше пусна- = 1 е 4. Авторите не смятат 


IKAR UJS 


на потенциалните играчи. Това явление обаче беше kpam- ерни на традицията, Като максимално ce 


Котрайно, Като 8 момента само няколко хардкор Клана с г ът не се прави от същите хора, но двата 
дългогодишнно Куейкърско минало още го разцокват. Bo- Ка „екипа се познават и са разменили някои идеи. 
преки почти идентичния геймплей и значително по-добрия “Ракетите ще останат по-бързи спрямо ТЕС, 
си графичен Вис, нито един от опитите, базирани на 03, а гранатите ще се хвърлят ръчно като от- 


5 делно оръжие, а не просто с натискането 
не можа да надмине ТЕС Както по брой играчи, така и по на бутон. Класическите „зашеметители” 


геймплейно разнообразие, -+« : ще присъстват, но авторите са се зарекли 
леко да намалят сопсјитріпо-а. Визуалният 
ст — — А “ стил е малко по-мрачен от нормалното за 
е айы N | „е 1 | ТЕ игра, но това донякъде се дължи на особе- 

\ á | , ностите на Поот еножина. Към момента, В 
който пиша това, играта Вече има Вътреш- 
на алфа Версия и записванията за тестери 
Вече текат на сайта. Очевидно нещата 
„Вече да достатъчно стабилни, защото В по- 
“следния момент екипът реши да представи 
ОАЕ на тазгодишното QuakeCon изложение. 
Първата. публична Версия се очаква някъде 
след средата на септември, като планира- 
ният за нея брой карти е минимален, но ако 
Всичко потръгне гладко, броят им ще бъде 
увеличен.я 


Еа ЕЗ Т СОО Е 


ТЕУ 2 — ао Fortress Forever 
UNREAL FORTRESS EVOLUTION ANA UNREAL- Е 
oR TRESS SOL р Сайт: www.fortress-forever.com 

С З Мод за: На!-Ше 2 
Версия; вътрешна бета 


Работата по Fortress Forever започна 
няколко месеца след излизането на Най- 
Life 2. Играта ще остане максимално 
близо go ТЕС, но още 6 началото 
авторите дадоха да се разбере, че нямат 

numu за пресъздаване на ТЕ на базата Карти и експериментите, които авторите си бяха позВо- ` намерение да правят директен порт, а. 
на Unreal cowo имаше, но те не бяха. лили, както и Вроденото недоверие на старите Куейкъри | ще направят абсолютно Всичко наново _ 

особено успешни. Първият — Unreal Ком Unreal като цяло, донякъде спомогна за закопаването = Карти, модели, звуци и прочее, Като 

Fortress Gold, беше базиран на първия Unreal Tournament, но на мода. Все пак могат да се намерят няколко постоянно те ее 
А р р " 5 0а. газ 9 р } използват максимално преимуществата, 

беше недоизпипан и твърде муден за Вкусовете на стари- „> активни сървъра и хора, Които отказаха да станат жерт- Които предлага енржинът Source: Въпреки 
те фенове, най-вече защото самата динамика на овиже- | Ва на предразсъдъците ù римейкът UM ХР. Опитайте сериозното забавяне, до Което доведе 


нието при този еножин беше коренно различна от това, с и Bue. а. рае TA ошти а 
ае 7 «ў 5 и, а сам Ком настоящия 
което хората бяха свикнали В Quake. Относително наскоро я оо ооо S ped 


излезе и Unreal ЕЕ, но също не постигна особен успех. Kaa- koumo едни от най-талантливите левъл 


Уда 8:0 

совете са запазени, но Всички оръжия бяха придобили лек - Ош. “дизайнери, като Defrag u Kermit. Играта 
футуристичен привкус и не се държаха по съвсем същия Ера изглежда неимоверно добре и запазва 
начин, което подразни феновете. Проблемът с динамика- Ө сравнително реалистичния визуален стил 

; ; ” на предшественика си, а първата 0 Версия 
та и цялостната скорост ер минималният брой. С ~ ще бъде пусната следващия месец, така че 

у = ЕЕ н | | можете да очаквате пълно представяне 6 
другия брой. Тя също ще е достъпна само 
през Steam и естествено ще е безплатна 
за притежателите на НІ2. Интересна беше 
реакцията на екипа, след Като бе обявено, 
че най-после ще има TF2 - те заявиха, че 
приемат предизвикателството и че по- 
ранната дата на излизане може да им 
позволи да привлекат играчите от ТЕС, 
ако Valve случайно се издънят. Задават се 
интересни Времена. 


ГЕ Ее СР Akk A мил 


UNREAL FORTRESS 
pias ^^ цех 


та за безплатен даунлоуд и многократно разшири броя | ga правят никакви промени, а да останат. 


| придържат Към линията, Водена от ОЗЕ Mo- _ ) 


MoA 3A: ННЕЗЕ-РЕ-Ь ЕЕ 22 ( PUBLIC BETA OH ) 


Всеки, Който е следил развитието 
на Уаме знае, че те не обичат да бър- 
зап със сроковете си. За разлика от 

някои други Компании обаче при тях това go голяма степен 
се должи на решимостта им Винаги да изпипватенещата 
максимално добре. Въпреки че Всяка тяхна игра се бави зна- 
чително след обявения срок и хората Като цяло започват 
да нервничат и да надават вой до небесата, когато тя Все 
пак бъде пусната, обществеността е очарована и трудно 
би могла да каже нещо „на Въпреки”. Kakmo-Half-Life 2, така 
u Episode 1 доказаха, че екипа на чичо Гейб НЮъл не си поплю- 
ва и успешно ходи по ръба на птърлшмостта, доставяйки 
брилянтни продукти една идея преди хората да загубят 
интерес. Освен това пле не дават изказвания и не хвърлят 
фишеци, Когато. нямат с Какво да ги подкрепят и Какво да 
покажат - Когато Valve kakam нещо, геймърште слушат, 
защото знаят че то ще бъде изпълнено. Контрастът с 
ЗОАваітѕ и станалия Вече митичен Duke Nukem Forever е 
сптъпусващ. Доверието ВъВ Valve ще им позволи и този nom 
да се разминат тънко. След като още през 2000-та година 
обявиха TF2 u пуснаха десетина шота, проектът просто 
потъна 6 земята. Очакваше се да се запазят класовете, но 
да се придаде малко по-съвременен и реалистичен Bug, kak- 
то и да се добавят превозни средства. Това обаче не стана, 
Вероятно защото по това Време Вече се е планирало да се 
премине към заченатия тогава Source, но идеята бързо бе 
оползотворена от DICE В Battlefield поредицата. След плолко- 
Ва години чакане Гейб Нюъл излезе и буквално хвърли Всички 
6 mosa с трейлъра на TF2, който ще бъде мултиплебърният 


компонент на Епизод 2. Макар ши да е само представяне на 
Класовете и те на пръв поглед да са идентични с тези В 
ТЕС, Визуалният стил е толкова шантаво анимационен, че 
пресата Категорично го определи Като The Incredibles. На 
този етап няма никаква друга информация, но еова ли ще 
Видим превозни средства. Moge се известна Критика, че 
пова изобщо не изглеждало детинскКо, но по-голямата част 
от отзивите са положителни: Някои от големите Кланове 
дори заявиха, че Теат 
Fortress никога не е бил 
реалистичен, и ако Valve 
запазят бързия, надъхан 
у абсолютно френети- 
чен геймплей, който се 
наложи Като стандарт 
през годините, няма: да 
сбъркат. Има ли игрова 
Концепция на 10 години 
достатъчно сила, за 
да се бори със загла- 
Вия Като Quake Wars 
у Battlefield 2, u Unreal 
2007? Ще разберем 90- 
година, но парите ми 
са Върху добрия, стар и 
изпитан Team Fortress. 
Keep it simple. 


AMATI BS HAHA cb MA И а LAN 
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РИЧАРД A 5: ан Кими’ аи 
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Prince ої Might and Magic 


сички В редакцията останах- 
ме, ужасно изненадани от фа- 
kma, че Принца за Nintendo DS 
е разработван с идеята да бъде походова 
стратегия. Впримчвайки на последна сте- 
пен мозъчните си Клетки, стигнахме go 
заключението, че Битките на Персийския 
Принц са първият» Комерсиален софтуе- 
рен продукт от поредицата, Който тича 
с Все сили Встрани от своята същност 
= далеч от платформените си Корени: 
Походова стратегия е последният жанр, 
Който, бихме. се сетилизда асоциираме с 
любимата ни поредица. Така и не ни ста- 
на ясно Как се е зародила тази толкова 
радиКално-глуповата идея. Продуктът, 
който тестВахме, носеше единстве- 
но името на популярната серия и Нищо 
повече; Странностите продължават, 
защото принципно сме свикнали игрите 
за Миепао DS да се.отличават с идей- 
ност, която не би могъл да срещнеш на 
друга игрална платформа. В случая обаче 
разполагаме с„евтин Клонинг на Heroes of 
Might апа Magic, Който е по-скучен дори 
от най-безинтересния обеден селскосто- 
пански бюлетин „Бразди”. 


Стратегическият принц 
След като толкова дълго от страниците 
на това списание те уВеряваме В Конзол- 
но софпуерно-Величие, напоследък забе- 
лязваме тревожна тенденция, състояща 
се Във Все по-трудното откриване на 
действително стойностни продукти, с 
Който пълнехме преди време тези стра- 
НОЦ Битките на Принца е игра, Която 
„може да послужи единствено за попълва- 
_не на нечия Принцова колекция. И нищо no- 
„Вече. Тя няма Какво да ти даде. Впрочем, 


има - бавен и зле изкопиран НОММ гейм- 
плей, графика, Която би била демоде дори 
по Времето, когато си изтезавал своята 
286-тица. Банална, безкрайно Клиширана 
история, плюс още няколко жизненоважни 
елемента, чието Качество наподобява 
това на-българсКки музикален Видеоклип 
от „началото на 90-те. В отчаянието 
си да доловим някаква стойност В това 
заглавие, предоставихме играта и на на- 
шия походов доайен В лицето на Freeman. 
Нещо стойностно, което на останалите 
убяеваше. Не би, любимият ни /лавен ме 
посрещна след 98а, дни с благозвучно- 
то „Корале, да ги махаш тия’ Конзолни 
шитни”. И остави другото, ами беше и 
повече от прав, Да приятелю, няма как да 
ти Кажем нещо хубаво за игра, В Която 
разчиташ основно на шибана случайна 
Комбинация. от Карти, с Която да надви- 
еш съперника. Къде е стратегията тук? 
Допитахме се u go спецовете В Magic 
Ше Gathering. Получихме подобно Като 
на шефа сплановище. Въобще, за чий им 
беше на Ubi Soft да предприемат подобен 
завой, още повече и на тази платформа. 
Та един платформен Принц за DS би могъл 
да бъде перфектното: ожобно забавление: 
Реагиращият на допир екран би могъл да 
бъде трибуна за множество иновативни 
Принцови трикове, koumo играчът би u3- 


Арменския поп 
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I cannot Бе а! peace when the province 


пълнявал по нов, непознат му gO момен- 
та начин. Четворката, която ще зърнеш 
В графата с общата оценка, я даваме 
само защото французите са дали 6ъ3- 
можност на крайни мазохисти да играят 
8 мултиплейър или използват наличния 
Skirmish режим. За графиката споменах- 
ме. Бойните сцени имат по-малко Кадри 
от тези на Heroes Ш. Шок предизвиква и 
екранът между отделните мисии, и no- 
специално заседяващия се за около поне 
10 секунди надпис Loading. Аууу, подсъд- 
но! Звукът става. Повечето тракове са 


of Khat is theirs, It is, after а, плуг 
ар Mother's birthplace! It sh 


ould be ours! 


леко римейкнапли Версии познати mu от 
трилогията: 


Prince of Pokemon 

„Битките” са повече маркетингов еКспе- 
римент, отколкото Видео игра, целяща 
да носи забавление. Според нас няКоя умна 
глава В Ubi Soft е решила да изпробва nog- 
растващите с безкръвна стратегийка, с 
идеята след Време тези малчугани да се 
Вкопчат бъдещите серии от поредицата 
за Възрастни или настоящите такива. 
С продукт Като Битките обаче подобен 
експеримент може да завърши дори па- 
губно! Ubi - черна точка. 


еи а, онто 

ни се е наложило да тестваме до момента. ПА ние, че 
a наложи да бъде именно игра, посветена на Персийския 
puny. Е j 
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Ко приемем, че Хбох 360 по- 
стави началото на нова ге- 
нерация игрални забавления, 


а PLAYSTATION З В Края на годината 
ще дооформи и разшири същата до 
необятни Визуални Висини, то Wii на 
Nintendo ще бъде основател на една 
съвсем друга, напълно нова генера- 
ция. Такава, В Която значение ще шма 
не графичното, а емоционалното 
Внушение. Внушение, Което ще бъде 
предизвикано от съвсем нов подход 
на играта Към играча. И: обратното. 
Wii ще наложи нови правила за, игра, 
нови стандарти за геймплеен Maŭ- 
сторлък и усещане? С друг? думи - 
революция. ВнимаВалият 8 досегаш- 
ните ни Конзодни занятия няма как 
да не е запомнил КодоВото название 
на Wii, с Което дълго Време се ume- 
нуваше новата Конзола на Nintendo 
— именно Revolution. Въпреки промя- 
ната на името, тя - революцията 
— си остана основата, Върху, Който 
ще се гради цялата аура и същност 
на новата конзола. Революция без 
нуждата от многоядрени процесори, 
фото реалистични графики и НО при- 
емници. 


И Как ще стане това? 


Отговаряме на секундата - с помощта 
на един много Важен за Всяка една игра 
елемент - контрол. Абсолютно уникален 
за момента и Возможен посредством 
новия конторлер на конзолата, Който на 
пръв поглед наподобява съвсем стандарт- 
но дистанционно управление. Някой оп 
задния ред репликира с твърдението, че 
Logitechu Microsoft Вече са предлагали no- 
добен продукт? Вярно, Колега, но само go- 
някъде. Ако не ме лъже паметта, Nintendo 
DS не е първата платформа, снабдена с 
реагиращ на допир екран и Въпреки това 
спечели множество технологични награди 
за иновативен софтуер. Познавайки ме- 
тодите на бившата компания за плюше- 
ни играчки, нямаме сомнения, че подобни 
награди ще отнесе и Wii. Но да се Върнем 
на Контролера-дистанционно - безжичен и 
реагиращ на физическа реакция от страна 
на играча с помощта на моушън сензор, 
който се поставя на удобно за плеъра 
място. Новото средство за управление 
ще предостави невиждана свобода за koH- 
трол, ще бъде директно продължение на 
ръцете ни. В зависимост от софтуерния 
продукт, притежателят на конзолата 
буквално ще „реже краставици”, „удря с 6y- 
халка”, „извършва стрелкова подготовка”, 


„Върти обръч”, „шофира” и стотици дру- 
ги хрумвания на хората, които ще имат 
достъп до документацията на малката 
кутийка. Всяко едно от тези движения 
няма да бъде извършвано с натискането 
на комбинация от посоки и бутони — то 
ще бъде реално извършвано от играча. За 
да ти стане малко по-ясно казаното по- 
горе, представи си примерно игра, посве- 
тена на тениса на Корт. В досегашните 
Виртуални Варианти на популярния спорт 
играещият придвижваше своя избраник 
с помощта на. гейм-пада или аналоговия 
стик, а изпълняваше различните Видове 
удари, натискайки бутон плюс посоката, 
В Която Желав да се запъти малката 36- 
леникава топка. При тениса за Wii той 
ще трябва собственоръчно да насочи 
контролера ком предполагаемото според 
него местонахождение на топката и да 
замахне съвсем истински, за да я Върне 
8 противниковата половина. Говори се, 
че при Wii Tennis, 8 зависимост от това 
Как е завъртял Контролера, играчът ще 
извършва останалите присъщи на тениса 
дВижения Като лоб, спин, форхенди и дори 
бекхенди. Ком оригиналния Контролер ще 
Върви и Второ приспособление, Което за 
момента се нарича Nunchuk. Ние за no- 
лесно ще го наричаме „чук”. Говори се, че 
чукот щял да бъде задължителен за игра 
на шутъри от първо лице. Същият, 8 
комплект с „дистанционното”, променял 
усещането от любимия ни жанр до не- 
узнававмост. Самият чук съдържа един 
аналогов стик и два бутона тип спусък. 
Все още обаче липсва официално потвърж- 
дение, че той ще Влиза В официалния-ком- 


Автор: Когаіѕку 


плект на конзолата и, познавайки твърде 
добре Nintendo, сигурно ще ни се наложи да 
си го закупуваме отделно. 


Дизайн 


Семпъл и В същото Време изключи- 
телно стилизиран. Край с дърварските 
изпълнения. Дизайн, В Който, по подобие 
на Xbox 360, прозира онова „Род излъчва- 
не” - ярки цветове, свежест и непринуде- 
ност. В сравнение с Конзолните предста- 
Вители на Sony и Microsoft, Wii ще бъде 
мину-Купьрыт на новата генерация черни 
грамофони. Според шефовете на Nintendo 
тяхната конзола ще бъде голяма Колкото 
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DEN “wii яа | 
mpu DVD Кутийки, подредени една Върху 
друга. И по подобие Ha PS2 u Xbox 360, ще 


може да бъде използвана Както В легнало, 
така и В изправено състояние. 


Хардуерни характеристики 


Не напразно В уводните слова набле 
xme на факта, че Wii ще бъде револю 
на и без Възможността да Возпроиз Ж да 
НО Картина и меш А 
Хардуерът на конзолата съотавиява час- 
ти от ъперейднат вариант на GameCube, 
който по думите на хора от индустри- 
ята, имали Взшмане даване с него, е с 
графичните Възможности на оригиналния 
Xbox и малко отгоре. Предвид Видения go 
момента софтуер за Конзолата, няма- 
ме повод да Возражения спрямо думите 
на девелопърите. Nintendo, упорито Крие 
Всякакви по-сериозни хардуерни харак- 
теристики, но Все пак със сигурност се 
знае, че Wii ще бъде оборудвана с PowerPC 


процесор с кодово название “Broadway”, 
разработен по 90-микронната технология 
от /ВМ. Видеото е от А77, а кодовото му 
название е “Hollywood”. Освен това конзо- 


лата ще разполага и с 512 МВ Вътрешна. 


флаш памет, два USB 2.0 порта и Вграде- 
на Wi-Fi подръжка. С помощта на добили- 
те огромна популярност 8 днешно Време 
flash Карти притежателят на Конзолата 
ще може да увеличи Вътрешната памет 
на Конзолата многократно. A 


Online Комуникация: 


Крахот „online поддръжка на GameCube” 
отдавна е забравен и Nintendo този път 
са се насочили стремително Към силната 
онлайн част, с Която ще разполага нова- 
та им Конзола. Говори се, че Wii ще може 
да бъде Вързана към мрежата и да приема 
информация от нея бори Когато в ИЗКЛЮ- 
чена. Сервизът WiiConnect24 ще съдържа 
В себе си ъпдейти за заслужаващите го 
заглави и Всякакви ала Xbox Live гъзарийки. 
„Връзката се осъществява по безжичен 
път, използвайки IEEE 802.118/9 протокол, 
или чрез специален LAN USB 2.0 адаптер. 
Nintendo Wii ще може да Комуни 


Манна В екстаз 


Кира безжично и със своя джобен другар 
— Nintendo DS. 


Виртуална Конзола? 


Освен че ИМ ще бъде съвместим с 
GameCube софтуера, новата Конзола на 
голямото М ще бъде дом за огромно Коли- 
чество игрални Класики, направили дебют 
на Всички стари Конзоли на Nintendo. Като 
се започне от NES, мине се през SNES и се 
стигне до 64-битовия Nintendo 64. Освен 
това, около 1000 заглавия, разработвани 
за един от най-големите противници на 
SNES – SEGA Меда Drive - също ще бъдат 
достъпни за виртуалната Конзола. Има u 
още - непознатата за мнозина, но адски 
Кадърна Конзолна платформа TurboGrafx на 
МЕС също ще намери място под черуп- 
Ката на Wii. Софтуерът за Всяка стара 


платформа ще струва определена сума, и 
ще се сваля директно 6 паметта на Конзо- 
лата. За по-голямо удобство на играчите 
тип „стара кримка”, Nintendo са създали и 
специален допълнителен Контролер, Който 
наподобява малко този на GameCube. 


А Къде са ми новите игри? 


Игралният софтуер е нещото, Кое- 
то Всъщност е същината на Всяка една 
конзола. Всеизвестно е, че години наред 
Nintendo е основният източник на ka- 
чествен софтуер за своите платформи. 
Именно благодарение на него, последните 
две черни кутийки на Компанията не Mo- 
гат да се нарекат пълен провал. Поне за 
момента по Всичко изглежда, че основно- 
то Количество софтуер за И/ отново ще 
бъде писано от студията на Nintendo. А 
по-големите софтуерни Компании ще пи- 
шат основно ексклузивни заглавия за Wii. 
Разбира се, ЕД, Activision и UbiSoft Всяка 
година ще издават Wii Версии на новия 
Madden NFL, Call ої Ошу, Rayman u gp., но 
други пък, kamo SEGA, 8 момента paspa- 
ботват ексклузивен Sonic за Конзолата. 
Ubi освен по Rayman 4, работи и Върху 
едно от най-очакваните стартови загла- 
Вия за конзолата - Вей Steel. Шупторът 
от порВо лице, показан за първи път на 
ЕЗ, съчетаваше В себе си Качествата 
Визуална обработка и новаторски гейм- 
плей, използващ докрай Възможностите 
на Wii контролера. Nintendo естестве- 
но ще предложи нови Версии на своите 
най-добри франчайзи В лицето на Metroid 
Рите, Zelda, Mario, Wario и др. Както и 
нови софтуерни попълнения Като Project 
Hammer, Disaster: Day of Crisis, Exite Truck 
u gp. Естествено, дори познатите ни 90 
болка заглавия ще се играят по Коренно 
различен, разбирай нов начин. 


Цени и заключение 


Все още е твърде рано да си Вадим ka- 
КВито и да е изводи. Рискът, който поема 
Мпйепдо, предлагайки платформа, Която 
чисто технически е по-близо go Конзоли- 
те от последна генерация, отколкото до 


Xbox 360 и PS3, е огромен. Още повече, ko- 
гато зад последните стоят мастодонти 
Като Microsoft и Sony. Нееднократно обаче 
повторихме, че не В конските сили се със- 
тои силата и прилепчивостта на Wii. No- 
слабият технически хардуер ще позволи 
на Nintendo да продава своята платформа 
на многократно по-приветлива за maco- 
Вия потребител цена, отколкото Sony и 
Мо. За момента се говори за максимална 
цена от порядъка на 250$, Като никак не 
е малка Възможността ma да бъде и 200. 
Каквато беше и тази на GameCube. 

Очаквай Wii В Края на тази година и си 
подготви сухото отсега, защото Веро- 
ятността Жена ти или твоето дете да 
те замолят за новия игрален феномен на 
Nintendo не е никак, ама никак малка. По 
наше мнение, при правилен маркетинг и 
цена Wii има предпоставките да се npe- 
Върне В многократно по-масов продукт 
от PS3 и Хбох 360, Взети заедно. Поже- 
лаваме му го. 
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транно е Колко малко хора 

извън фенбазата на поредицата 

са наясно Какво Всъщност 
представлява една от най-популярните 
ролеви серии В света. Започнала през 
1986 г. (първите три части излизат за 
NES Конзолата на Nintendo), Ком днешна 
дата под името Епа! Fantasy са излезли 
дВанадесет основни части, десетки 
странични заглавия, два пълнометражни 
СС! филма, аниме-сериал, аншме-ОМА и 
стотици часове музика. 

Тази статия, разбира се, не би могла 
да предложи изчерпателна информация за 
Всичко гореописано, за това ще се спрем 
на главните Концепции на основната 
серия и това, Което я прави толкова 
популярна В сВептовен мащаб. 


В чисто сюжетен план FF е уникална 
с това, че Всяка цифра зад заглавието 
показва изцяло нов, различен свят спрямо 
предишните части, Който няма никакви 
допирни точки с тях. Именно затова и 
продължението на FFX се нарича ЕЕХ-2, 
затова и филмът и няколкото спин-офа, 
доразвиващи историята на най-любимата 
седма част, имат “М В заглавията си. 
Така Всеки начинаещ В това необятно 
поле от заглавия геймър може да 
подхване Която си иска част и да си я 
играе спокойно, без страх, че ще изпусне 


нещо, Което не е Видял В предните. | 
Някои от игрите (като първите 5 и’ 


ЕЕ ХІ, например) са изцяло фенитьзи- 
ориентирани, макар че Във Всяка има и 
по мъничко стиймпънк, под формата 
на някой Въздушен Кораб или друга 
подобна ожаожа. Други пок са по-скоро 
технологични, например FFVII, която може 
да се окачестви почти Като “магически 
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- Д 
А уд 
ще фи е 
развива Във а 
където само малцина из 
използват магия. Трети по 
2 u ХИ са микс от технология 
— древни магически Култ прибягващи _ 
до машини 8 о i от 
съществуването си. i 
Това, Което обединява. 
(от РЕМ нататък - първите 
още доста опростени и еднак 
сюжет) са мащабните и епични истории 
Великолепнатаатмосферашкачествен 
герои. Всичко това е неверояте 
стимул за напредване В понякога доста 
изнервящия т геймплей, 
Като стана дума за геймплей, това 
често се оказва. препони-камъкът 
за повечето. геймъри, свикнали на 
западните рпг-та. Final Fantasy серията 
е много различно от. Neverwinter Nights 
ши Oblivion преживяване. Макар и Всяка 
от частите. ga разполага с огромни и 
богати светове, „множество №сС-та 
и един пон: тайни локации, предмети и 
магии, FF не разчита на“ това. Ролевата 
система също е далеч от сложността на 
повечето от големите западни заглавия 
но е най-развита В битките 


Ви запозная с някои от тези истории, 
а прецените за себе си дали се 
Ва да 0 дадете поне един шанс. 


_ автомати 
Няма никак 
продава 
cowe 
случв | = 

= Битките пък са най-изнервящото 6 

та поредица. Изключвайки босовете, 

| овечето случаи Вие просто нямате 

"никакъв избор дали да ги Водите или не. 

Randon Епсоитег-системата постоянно 

ства на случаен принцип u 

ВърВите no noma, изведнъж @ 

е насред походова битка, Коя 2. 

може да отнеме и половин час 

огаВа, ще попитате, му е “pna!= 

а нещо и Къде сме тръгнайц 

„пробутВаме? Отговорът е 


унищожава/покварява, смел-добър-герой/ 
герои, който/които сритва/т задника на 
Злия злодей и спасява/т света, Къде с, 
Къде безпомощта на преждеспоменатите 
> Кристали". Всъщност тези историйки 
са много приятни за изиграване, но от 
№ днешна гледна точка могат да бъдат 
оценени доста по-добре, ако Вече си фен 
~ “Ha поредицата. 


па японска рол 


‚ Ета! Fantasy VII 


< Ако шестата част от серията е 
ай-голямата Класика, то седмата е 
0-обичаната и популярна 8 свепловен 
а нея се дължи и Колосалната 
Както и, донякъде (макар и 

2), факглът, че изобщо» имаме 
В Европа и Америка. 
акорпорация Шинра 

С ште си технологии, за 
(Ва от Планетата магическата 
Ko бнепнапомощкорпорацията 
ахранва метрополиса 
ия и пехнологично 
а’ света. 


енергия! 
построява 
Мидгар - на! 
развит гр 

“безплатна? 
без Мако ПХ 


emama започва бавно да 


организация ANCHE, Която ума за 


#- = 


Но. „тази. 
S ма 
peua си има цена, Защото 


я 


цел да саботира Корпорацията и да я 
спре по пътя 0 Към почти полното Вече 
световно господство. С нея се забърква 
и Клауд Страйф - бивш член на елитното 
Военно подразделение на Шинра, наречено 
SOLDIER, и настоящ: наемник, Който 
участва само заради парите, Въпреки 
че В Аваланч е и неговата приятелка от 
детинство Tupa Локхарт. 

С Времето обаче историята се 
разраства go неподозирани мащаби, 
Когато Във Всичко това се набъркат 
тайните на Велика древна цивилизация, 
генетични експерименти, подменени 
спомени и извънземна напаст, паднала 
от Космоса преди хилядолетия. Едно от 
най-великите 8 сюжетно отношение 
заглавия изобщо, с невероятно 
качествени и многопластови персонажи, 
начело с мрачния егоцентрик Клаус. FFVII 
е и играта, дала на света най-любимия 
Конзолен злодей -- звнетическипроменения 
преди раждането си свръхчовек Сефирот. 

Да се Каже, че играта е задължителна 
за изиараване, би било твърде меко. 
18 те ако не сте играли Епа! 
Isy МИ, Вие не знаете какво Всъщност 
означава Качествена история. И това 
Ви го Казва див фен на Legacy ( 
Planescape Torment, смятайте.. 


Final Fantasy VII 
6 продължения: 


Final Fantasy VIl: Before Crisis - Игра 
за мобилни телефони, В Която главни 
действащи лица са The Turks - елитно 
подразделение за специални задачи на 
Шинра. Действието се развива паралелно 
с историята на РЕМИ. 

Final Fantasy МИ: Dirge of Cerberus 
- Екшън-заглавие за PS2, В Което 
поемате ролята на мистериозния 
Винсент Валънтайн, познат ‘ни от 
оригиналната игра. Изминали са три 
години от събитията 606 ЕМІ u 
Краткотрайният мир е разбит на пух 
и прах от мистериозната Деердгоипа 
Organization. Винсент се оказва преследван 
от тях и това ще доведе до разкриване 
на собственото му забулено В тайни 
минало. 

Final Fantasy МП: Dirge of Cerberus: 
Lost Episode - Все още неизлязла бонус- 
мисия с Винсент за мобилни телефони, 
предвидена за лятото на 2006 г. 

Final Fantasy МП: Snowboarding - Nuff 
said 0_0 

Final Fantasy МП: Advent Children – CGI- 
филм, разказващ за събития, случващи 
се две години след Края на играта. 
Зашеметяваща Визия и любимите ни 
герои В битка с нови и стари Врагове. За 
този филм обаче - по-нататък 8 аниме- 
рубриката. 

Final Fantasy МП: Last Order — Кратка 
30-минутна ОМА, разказваща Ключови 
събития от играта от различна гледна 
точка. Ввликолепна аншмация, но само 
за Вече превъртали основната история. 
Отново - В аниме-рубриката. 


пуосноч 
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Shin Megami Tensei: Digital Devil Saga 


Постапокалиптична атмосфера, демони, канибализъм, хардкор... дайте ги насам! 


олко точно са RPG-mama, u3- 

лезли през последните няКол- 

Ко години, които не ВклЮч- 
Ват спасяване на сВета или на някое 
стеснително и любвеобилно момичен- 
це? В случай че ти е писнало от Клиши- 
раните и Крайно позитивни истории, 
новата част от МедаТеп поредицата 
(или Ват Медаті Тепѕеі, ако предпочи- 
таш) е точно за теб. В Digital Devil 
Ѕада няма да спасяваш света, това е 
невъзможно - той Вече е В развалини. 
Мястото, Където се развива дейст- 
Вието се нарича „Дъ Джънкярд”. Един 
отдавна мъртъв свят, обитаван от 
демони и Воюващи помежду си Клано- 
Ве. Смята се, че Войната ще се Води, 
докато остане само едно племе, Кое- 
то ще бъде допуснато go мистичното 
място Нирвана. 

В една от дежурните битки между 
клановете на Ембрион (чийто koH- 
трол поемаш ти) и Венгардс се случва 
нещо необичайно - В средата на 600- 
ното поле пада обект, наподобяващ 
монолит. Веднага след стоварВането 
си, артефактът излъчва светлина, В 
резултат на която телата на Всички 
Воини се сдобиват със странни тату- 
ировки, позволяващи им да се тран- 
сформират В могъщи демони. СКоро 


обаче става ясно, че уменията, koumo 
са получили, носят и своите негативи 
и са по-скоро проклятие, отколкото 
дар - те започват да изпитват Hey- 
толим глад. Глад, Който може да бъде 
заситен само с изяждане на пропив- 
никови (и не само) Вошни. Канибали- 
змът променя моментално правила- 
та 8 ДЖонкяро - aX uñu боди изяден: 
В резултат на глада, честотата. на 
битките се засилва и Всички още по- 
устремено започват да се опитват да 
достигнат Нирвана. 


Визуално пиршество 


За изобразяването на гротескната 
Картина е използван леко неспандар- 
тен, аншме ориентиран (без големи 
очи и Криви пропорции) сел шейдинг. 
Остави настрана асоциациите с ша- 
рени игри Като Dragon Quest VIII u The 
Legend of Zelda: The Wind Waker, 3a- 
щото постапокалиптичният свят на 
DDS е подтискащ, В него повсеместно 
ВластВат нюансите на сивото. СВят, 
8 Който никога не спира да Вали, хо- 
рата не познават огромна част от 
известните ни емоции Като уважение, 
страх, съчувствие и обич и демоните 
Винаги са гладни. Артът е брутален, а 


нивата – смазващо Красиви. 

Мрачните мелодии и рок инстру- 
менталите перфектно се Вписват и 
спомагат за изграждането на плът- 
на, поглощаща атмосфера. Озвучени- 
ето на персонажите е плашещо go- 
бро – може би защото Кът-сцените 
са Кът. 

Що се отнася до геймплея - Digital 
Оеу! Saga е Класическо, походово, 
конзолно RPG. Всъщност, Класиче- 
СКо-е силно Казано. Играта е ориен- 
тирана Към „дънджън Кроулинга” и 
честотата на „случайните битки” е 
много Висока, което обаче В никакъв 
случай не може да бъде смятано за 
минус предвид факта, че бобната 
система - маКар и доста промене- 
на и опростена спрямо тази В Shin 
Megami Tensei: Lucifer’s Call - е-мно- 
го дълбока и пристрастяваща. Няма 
събиране, развъждане и развиване на 
демони. То е заменено от парти от 4 
души (общо 5 с главния герой Сърф), 
които можеш да развиваш почти из- 
цяло по свое усмотрение. С битките 
добиваш Карма и атма точки. Казано 
простичко, Кармата е опит. Служи за 
Качване на нива, В последствие – и 
увеличаване на основните статис- 
тики на персонажите. Контрол над 
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разпределението: ши, имаш само по 
отношение іна главния герой. Amma- 
та се пълни чрез Канибализьм, раз- 
бирай - чрез побеждаване на Врагове 
и узяждането им след това (Което 
става автоматично). Посредством 
„ловуване” печелиш повече атма 
точки. Последните се трупат неза- 
Висимо дали даден персонаж е Взел 
участие В сражението. Приложени- 
ето им е просто - при натрупване 
на определено Количество Воинът 
става „експерт” В „мантрата”, с Ко- 
ято се е екипирал В момента, и може 
да закупи друга. Мантрите са нещо 
подобно на „стиловете“, разположе- 
ни на стандартно „дърво на умения- 
та” (подобно на „мрежата” Във Епа! 
Fantasy X), включващи различни уме- 
ния. Макар опитът, и съответно ни- 
Вата на героите, да не са маловаж- 
ни, акцентът пада Върху правилното 
развиване и подбиране на мантрите. 
Причината за това се крие В механи- 
ката на самите битки. 


SMT: Digital Devil Saga е 
безкомпромисна! 


Вече стана дума, че сраженията са 
походови. Задействат се на случаен 
принцип (изключение правят босовете и 
под-босовете) и В тях могат да участ- 
Ват go трима членове на партито, ko- 
ито Всптьпват В боя Като демони, но 
е Възможно противниците да направят 
„засада” и героите Ви да нямат Време 
за метаморфоза, Която ще трябва да 
изпълнят следващия ход. Докато са 6 
човешка форма не могат да използват 
специалните си умения, но могат да 
атакуват с огнестрелни оръжия и да 
използват предмети. Дори В „демонич- 
ния си облик” на пръв поглед нещата 
изглеждат стандартни - има атаки, 
мантри, предмети, пропускане на ход, 
заменяне на участник В боя и бягство. 
Тънкият момент е В това, че Всички 
противници (както и твоите пичове) 
имат слаби и силни страни. Например 
даден демон превръща огнените ата- 
Ки В точки здраве, докато е уязвим на 


ледени. Използвайки успешно атаките и 
уменията, Към koumo противникът е 
уязвим, печелиш допълнителни ходове, 
а Когато го апакуваш с неподходящ 
арсенал, губиш такива. Това, Комбини- 
рано с Високата трудност на играта 
Като цяло, превръща дори срещите със 
съвсем обикноВени гадове В изпита- 
ние. Един грешно подбран ход или малко 
липса на Късмет (да не улучиш Врага, 
ши той да ти нанесе „критичен удар” 
или да нацели слабо място) може да ти 
коства „Живота“. Може да анализираш 
повечето противници и така да полу- 
чаваш информация за показателите 
им, мантрите, koumo използват, и 
елементите, Към koumo са слаби/силни. 
Говорейки за Видове атаки и елементи, 
трябва да отбележим, че те хич не 
са малко на брой - физически, огнени, 
ледени, шокови, силови, смъртоносни, 
отстраняващи, болести (отрова, Вка- 
меняване и подобни) плюс още няколко 
по-специфични. Всички гореизброени 
са елементи, Към Които демоните (и 
твоите пичове В това число) могат да 
бъдат силни ши слаби. Освен тях има 
лекуващи, повишаВващи уменията, na- 
сивни и такива за ловуване (използват 
се, Когато Врагът е уплашен, Което се 
случва при уцелване на слабо място) 
плюс още няколко. Единственият Вид 
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атаки, пред Който Всички са равни, са 
„Всемогъщите”. Те обаче се учат чак 
Към Края на играта. 

И сам се досещаш, че правилното 
подбиране на мантрите, koumo ще 
изучиш, е определящ момент, също и 
изборът на уменията, с Кошто ще се 
екипираш (броят на заучените е нео- 
граничен, но може да имаш екипирани и 
готови за употреба до 8). Това, Както 
Вече Казахме, Важи за ВСИЧКИ битки, и 
с особена сила за тези с босовете и по- 
Коравите изчадия. Въпреки дълбочина- 
та на бойната система, откровеният 
дъножън Кроулинг няма да се понрави на 
Всеки. 

Дизайнът на нивата и местно- 
стите, макар и смазващ Визуално, на 
моменти дразни с лабиринтообраз- 
ния си характер. Въпреки Всичките си 
безспорни достойнства, 00$ някак не 
успява да излезе от сянката на по-по- 
пулярната игра от поредицата и да не 
изглежда Като „Lucifer’s Call за бедни”. 
Суперлативите по неин адрес са напъл- 
но заслужени, но не можем да прене- 
брегнем факта, че играта е една идея 
по-опростена от горепосочената. 

За механиката на геймплея може да 
се говори още много. Няма място, за- 
това само ще 

обобщим, че в една от най-дълбоки- 


те и добре замислени (и реализирани) 
В жанра. 

Shin Megami Tensei: Digital Devil Saga 
е хардкор до мозъка на Костите u опре- 
делено не е изживяване за Всеки. Xag- 
ните за стори дривън, фентъзи ролева 
игра няма смисъл дори да поглеждат 
Към това МедаТеп заглавие. В тези дни 
на Комерс, Клишета и прекомерен по- 
зитивизьм, льхащ от Всяка гейм/кино 
продукция, посрещаме с отворени обя- 
тия заглавия, ориентирани Към по-зре- 
лите играчи. Като това на Atlus. 


Визчя»9 
Смазващ арт u левъл дизайн! Уникално изобразен постапо- 
Калиптичен свят, населен от демони. 


Звук» 9 

Брутален и разнообразен саундтрак. Всяко едно парче. се 
сака перфектно. Озвучаването на персонажите е ygu- 
ително. 


Геймплей » 8 

Изключително дълбока бойна система u зарибяващи битки. 
Системата за развитие е разчупена и перфектно реали- 
зирана. Акцентът е Върху схватките, а можеше повече 
история. 

Атмосфера » 8 

Постапокалиптичност go дупка, плюс малко канибализъм 
U демони. Всичко - поднесено със страхотен сел шейдинг. 
Мрачен сюжет с интересни послания, неразгърнат доста- 
точно, за съжаление. 


ъв Връзка с настоящото 

ревю съм дльжен да споде- 

ля с Вас едно мое прозрение. 
Той Като PSP си е принципно джобна 
конзола, повечето 0 заглавия, koumo не 
са директни портове от една или друга 
платформа, са създадени с идеята па си 
играете В автобуса, на лекция, докато 
сте на почивка... И Въобще не се пред- 
полага да Ви ангажират по някакъв сери- 
озен начин. Съществуват обаче и игри, 
koumo благодарение на съдържащата 
се В тях искра гениалност Ви Карат да 
ги играете отново и отново. Правите 
го дори Вкъщи, Въпреки огромния избор 
от игрален хардуер. Докато очите Ви 
почнат да парят, РЗР-то се нагорещи 
8 ръцете Ви, изчерпали сте и сте пре- 
заредили батерията четири пъти и из- 
общо не Ви пука за изпита утре. Нещо 
подобно ми причини Lumines, на Която 
Все още не съм 0 простил съвсем. От 
тогава мина доста Време и тъкмо бях 
решил, че подобна PSP краста спохожда 
човек веднъж 8 живота му, Когато на 
хоризонта се появи Loco Roco и с лекота 
открадна двадесетина часа от Живота 
ми. Ако хвърлшм един бърз поглед зад 
Веселото начално меню, ще разберем и 
защо. 


За тези, кошто не са наясно, Госо Косо 
представлява уникален сайоскролинг 
платформър, предоставящ В ръцете 
Ви съдбата на дребни топчести съще- 
ства. от Желе, с очи и идиотска усмивка, 
наречени /осо. госоѕ. Тяхната планета е 
нападната от лошигле mojas. Вашата 
задача - да обедините разпръснатите 
локота, да победите лошите и да по- 
стигнете световен мир. Не зВучи Като 
следващия Metal Gear Solid, знам. Това, 
Което прави играта уникална, е гейм- 
плеят. В Loco Roco Вие не управлявате 
дребните гадинки, а... тяхната планета. 
При това Възможността Ви за интер- 
Венция е доста ограничена. С помощта 
на левия и десния спусък можете да на- 
Кланяте терена go 45° u ga се пльзгате 
наляво и надясно. Когато натиснете 0 
двата едновременно, земята се разтри- 
са леко и локото скача. Понякога се нала- 
га да преминете през твърде тесни за 
Вашето наедряло същество улви. Тогава 


Кръгчето предизвиква гръмотевична 
буря, плашеща мъниците и Караща ги да 
се пръснат Във Всички посоки. За да ги 
съберете отново, трябва да задържите 
бутона - следва земетресение и-дребо- 
съците отново се събират В хомогенно 
кълбо. Това е. Съвсем опростено. Оба- 
че няма да повярвате Какви чудеса от 
героизъм се постигат с тези няколко 
Команди. 

Като за начало левъл дизайнът е 
невероятен. Имате на разположение 5 
сВята, Всеки от Които се състои от 
по 8 нива. Те са на различна тематика 
- гигантско дърво, ледник, река, лични- 
ят ми фаворит — червата на някакво 
гигантско животно и т.н. Нивото на 
трудност — логично - постепенно се по- 
Вишава. Основната Ви цел е просто да 
продължавате нататък и да събирате 
сВеглулки, някакви хибридни рози и части 
за роко-Къщата (не питайте...). Розите 
служат за храна на Вашето локо и му 
позволяват да расте Като накрая раз- 
мерът му, заедно с броя на събраните 
сВетулки и някои други неща, определят 
точките Ви за нивото. Помощ ще ви 
оказват и Вашите приятелчета и Colo- 
зници - МуйМуй. Те са дребни хуманошаи, 
кошто напьтстват локотата, но явно 
не се грижат добре за себе си, защото 
се нуждаят от спасяване (трябва да 
откриете по 3 на ниво). 

Самште.ниВа - ясно ми е, че се повта- 
рям, но съм твърде ентусиазиран, раз- 
бврете ме - са измислени с невероятна 
фантазия и думите не ми стигат да on- 
uwa Всички откачени неща, на koumo ще 


я 


Автор: fall 


ставате свидетели. Госо Восо е просто 
раят на платформърите. Например едно 
от нивата се состои почти изцяло от 
бутане на гигантски плажни топки и 
решаване на разнообразни пъзели, сВър- 
зани с тях. Култ, особено В отпускар- 
ските месеци. 

Има подвижни платформи от Всяка- 
къв Вид - скрити и явни. Въздушни те- 
чения Ви улавят и Ви понасят 00 след- 
Ващата повърхност. ШипоВве и преси Ви 
„разбиват” на: парчета. Плъзгате ceno 
коридори, под шантави ъгли. Зад ъгъла 
пок Ви чакат зъбни Колела, Кошто Ви 
разпиляват 6 различни посоки. Тук-таме 
се мотаят подобни на мравояди съще- 
ства, изстрелващи ви Във Въздуха, за 
да достигнете някое труднодостъпно 
място. А от Време навреме попадате и 
на личния ми фаворит - бухалите. Те Ви. 
дъвчат известно Време и Ви изплюват 
6 някаква друга форма (най-смешно е 
като станете яйцевидни). Навъртат ce 
и Врагове. Mojas, нали ги помните. Foa- 


Вяват се под различни форми - въртящи | 


се шипове, летящи пупалоидни облации | 
т.н, и т.н. Враговете обаче оставят. 


че ше 


Впечатление като да са сложени по-сКо- 
ро за допълнение към фъна, отколкото 
Като основно препятствие. Но не пре- 
небрегвайте и факта, че Вашите локота 
не са особено умни и проявяват mengen- 
ция да се разпиляват и губят. И съот- 
Ветно рискуват да бъдат изядени. Но 
nok са сладки Като захарен памук, така 
че не можем да им се сърдим. 

За техническата. част също могат 
да се изредят само суперлапиви: В. гра- 
о фично отношение играта е изпипана go 


най-малкия детайл u е способна ga npe- - 


дизвиква изблици на умиление с разни 


произволни случки. Особено Внимание 
е обърнато на анимациите - самите. 
_ Звуковото оформление е може би едно 
от най-големите достойнства на Loco 
_Восо. Най-голямата ви грешка ще бъде 


локота са чудесно разовижени и ими- 
тпират поведението на желеподобната 
течност, от Която са създадени, почти 


go съвършенство, На лицевите им ahu- . 


мации също е “обърнато специално Вни- 
а мание u me могат ga изразяват Всякак- 


Ви емоции - страх, радост, тъга, А на 
дъвченето със съпровождащото мляс- 
Кане просто не може да не се засмеете. 
Разните същества, koumo се мотаят 
из нивата, също изглеждат достапъч- 
но правдоподобно. Като за локо света, 
де. Това, на Което очевидно най-много са 
държали дизайнерите обаче, са самите 
локации. Трудно ми е да опиша детайла 
и Вниманието, инвестирани 8 тях. Бро- 
ят на отделните елементи, от koumo 
е изградена околната среда е огромен и 
Всичко е В постоянно движение. Нерядко 
ще Виждате поптоВащи подове и тавани, 


лепкави прегради, подвижни бариери и 


какви ли още не откачени препятствия. 


да играете без звук. Не обръщайте вни- 
мание на хората 8 маршрутката, които 
ще надничат любопитно над рамото Ви. 


„Все оебилносгата -си-с потенциал да Ви 


_ Ко локо (пропуснах да спомена, че имате 3 
- на разположение 5 своеобразни pacu) nok | 


Музиката просто не е за изпускане. Ме- г 
лодийките се различават за отделните : 
нива и са подлудявашо заразителни, приз 


сенабият В главата до Края на деня. Bca- 


си има собствена песничк: 
пява на осноВнапла пей 
ЗВуци са стандартните за подобни. а u 
пиукания ù писукания на anggo me, HO. 
дори u me Кефят много: р 

В заключение мога да добавя, че това 2 
Което прави Loco Вобо уникална, е нейна-“ 
та привлекателност за хора от Всички. 
Възрасти и полове, дори и тези, които 
“принципно не играят игри”. Аз успях да 
зарибя приятелката си до такава сте- 
пен, че се наложи да 0 дам PSP-mo, за 
да не е тъжна. И само предвидливост- 
та да не ӣ дам и зарядното, 0 попречи 
да ми открадне конзолата и да се скрие 
някъде да си играе. Вярвайте ми, всич- 
Ки подхождат с насмешка 6 началото, 
а после не можете да ги отлепите от 
машинката. Просто играта е най-инте- 
ресният гейм феномен, с Който съм се 
сблъсквал напоследък. Трябва да Видите, 
за да повярватв. И ще се забавлявате 
през Всяка секунда, която прекарате В 
света на Loco Roco. 


Играчът като маймуна 


| нгличаните са го Казали повече 
| от добре - monkey business 

и (маймунска работа). Дори 
големият ПГ Удхаус написа чудесна 
Книга, носеща за заглавие горното 
словосъчетание. Четох наскоро обаче, че 
пустите му примати не били чак такива 
маймуни 6 мисленето си. С малко хуманна 
помощ макак-капуцин можел да завърти 
един доста сносен — мерен по маймунски 
аршин разбира се - алош-Вериш. Заключен 
В стая, В Която имал на разположение 
12 жетона, маймунякыт с Времето 
осъзнавал, че скъпоценните монетки 
могат да му послужат Като разменна 
монета при комуникацията му с хора, 
разполагащи с банани или ябълки. Тоест, 
изразът ,левче – кефче” при маймуняка се 
“транскрибирал” В „жетонче - бананче”. 
Умно! След известно Време учените 
започнали да Варират 6 цената на 
предлаганите плодове. Тоест, В различни 
дни за един Жетон давали половин ябълка, 
а В друг - цели два плода. Осъзнавайки 


стойността на парите, чрез memoga 
на опита и грешката, макакът доста 
успешно изучил част от основните 
пазарни механизми - интересът Към даден 
продукт, и естествено — Внезапният скок 
ши спад на цените на една и съща стока. 

Водени от явни маймунски подбуди, 
пичовете om SEGA, подпомогнати 
стабилно от стадо маймун-играчи, 
решиха отново да изтестват целокупния 
игрив народ с поредната си маймунска 
авантюра. Авантюра с привкус на 
колумбийски  сапунен сериал. Как се 
стигна go тук обаче? Ето Как. Освен че 
беше адски маймунски, оригиналният 
Ккюбов Monkey Вай беше и адски забавен 
u игруем. И продаде доста над милион 
оригинални Копия. ХВанали „маймуняка за 
банана”, 5ЕСА-дЖиите решиха, че Всеки 
продукт, В Който симпатично маймунче, 
плещещо  нечленоразделни звуци’ от 
muna „Гупу-гупу”, „Агу-агу” и np., може да 
продаде добре. И така се и оказа. Втората 
серия за GameCube се продаде не. по-зле. 
Последваха специални Версии за Xboxu 
PlayStation 2. Стигна се и до Вариант 
за Nintendo DS. Добрите продажби на 
продълженията обаче бяха съпътствани 
у с прогресивен геймплеен регрес. Който 
с последния истински мултиплатформен 
маймунски фест достигна апотеоза на 
човешка безидейност. Ако приемем, че ние 
играчите сме В ролята. на интелигентния 
макак, а пичовете от SEGA - учените, то 


можем да заключим, че за нашето, едно, 


жетонче (100+ левчета), получаваме 
корите на банан намазани от Вътрешната 
стпрана с Катран. А понякога Ком Каплрана 
за Вкус е прибавена и отрова за мишки. 
Дотук с метафорите. По-неприятнопо 
е, че подобен. сценарий В днешно Време 
изглежда толкова на място, че дори е 
плашещо. Виновни за това 6 случая не 
са единствено SEGA-gkuume. Всъщност 
тяхната Вина е повече от Косвена. 
Подходът им в предизвикан от нас 
- играчите. Даващи си жетончето само 
защото на обложката пише SEGA, ЕД, 
Vivendi, Копатги пр. А с Какви геймплейни 
характеристики разполага съответният 
продукт, не е от особено значение. 
Пречупени през призмата. на един hard- 
соге плейър, устоите, изковани от 
модерния играч и Върху koumo почива 
игралната индустрия В момента са 


толкова погрешни, че руският Комунизъм 
ни се струва. като напълно орви 
анти-утопичен блян. 

За добро или зло, днес маймуните от 
пипа King Коло — различаващи Красивото 
от постното и най-вече подбиращи 
сВоите банани, са-малцинство, Което на 
практика няма думата. И е тъжно, Много 
ПЛЪЖНО. ; 


Иначе Super. Monkey Ball Adventure 
сплава... за около чеплири.., 


К Оценка диВелъпър » а 1 
Нищо лично спрямо Traveler Talls: HO и РЕ Са 
Ви Sonic и тия пџчове явно не са Взели поука. Или 

не 


дере Е го е сторила, щом им е поверила ново ~ 


ъпреки че Guilty беаг пореди- 
цата се появява Във Време, 6 
което при 20 бойните игри 


Властват най-вече заглавия на Capcom и 
SNK, тя успява да се докаже и утвърди с 
Времето. А В момента дори е една от най- 
обичаните 8 жанра от хардкор играчите и 
е смятана за може би най-Комплексната 
двуизмерна тупалка. 

Най-красивата 20 бойна 
игра! 

Един от отличителните белези на Guilty 
Gear игрите Винаги е била Визията. Be- 
ликолепен аниме арт, съчетан с едни от 
най-интересните и уникални персонажи. За 
разлика от KoF ХІ обаче, GG ХХ Slash не раз- 
чита само на художествената презента- 
ция, за да привлича погледите — последният 
продукт на Arc System Works Категорично 
е най-изпипаната В техническо отношение 
бойна игра Ком днешна дата. Невероятно 
детайлни модели на героите, пикселите, 
по koumo могат да бъдат открити само 
и единствено с помощта на лупа. Дви- 
Женията са едни от най-плавните, Като 
може би отстъпват единствено на тези 
В Street Fighter Ш: Third Strike и евентуал- 
но — на Garou: Mark of the Wolves. Терените 
също ca много Красиви, но за Жалост u me 
не могат да се мерят с тези на Колоса на 
Capcom - Third Strike. Всичко това в Въз- 


можно с помощта. на Atomiswave хардуера 
(виж Карето). 

Саундтракът също е на изключиглелно 
Високо ниво. Проблемът при него е, че е 
составен само и единствено от рок. Ма- 
Кар и парчетата да са наистина брутални, 
малко жанрово разнообразие не би навреди- 
ло никому. Но това също Винаги е бил един 
от отличителните белези на поредицата. 
Озвучението на персонажите е безапела- 
ционно. 


Отново презареждаме, ни- 
Какви революции 

Причината, поради“ Която отоелих moh- 
кова голямо Внимание на чисто техниче- 
ските достойнства на играта, е проста — 
за геймплея почти няма Какво да се говори. 
Промените спрямо Guilty Gear ХХ Веюай 
са минимални. 

Стори режимът Вече го няма, но за 
сметка на това дебют прави М.О.М.Е. 


The King of 
Fighters XI 


моудът. Той предлага три различни нива на 
трудност, а играчите биват предизвикани 
да направят Колкото се може по-висок pe- 
зултат. 

На разположение има и два нови играеми 
персонажа (не са заключени и са досптьпни 
още от самото начало) - А.В.А u Order-Sol. 
Първата е позната още от миналата част. 
На пръв поглед Огаег-501 оставя Впечатле- 
ние, че е Sol-Badguy с друго облекло, но Beg- 
нага след Като го изпробваш, ще устано- 
Виш, че с него се играе Коренно различно. 
Арсенальт на останалите бойци е прептьр- 
пял малки промени и е дообогатен, като 
това е оказало само положително Влияние 


Автор: Jeru 


Върху и без това перфектния баланс. Някои 
от терените също са леко променени, Как- 
то и прикачените Към тях музикални nap- 
чета. Менютата също са реаранжирани и 
сега са по-интуштивни от Всякога. 

От една страна “съвсем минорните 
промени В Guilty Gear ХХ Slash надали биха 
оправдали евентуална покупка В случай че 
Вече притежавате GG XX#Reload. Ако 
обаче по необясними причини сте фен на 
жанра, но нямате миналото издание от по- 
редицата — побързайте и похнете 100 лв. 
В Касичката на на Sammy Studios. Няма да 
съжалявате! 


Аотіѕмауе $ 

Emo u техническите спецификации на отрочето Ha Sammy u SEGA: 

CPU : Hitachi SH-4 64-bit RISC CPU (200 MHz 360 MIPS / 1.4 GFLOPS) 

Graphic Engine : PowerVR 2 (PVR2DC) 

Sound Engine : ARM7 Yamaha AICA 45 MHZ (with internal 32-bit RISC CPU, 64 channel 
ADPCM) 

Main Memory : 32 MByte 

Graphic Memory : 16 MByte 

Sound Memory : 8 MByte 

Media : ROM Board i 

Simultaneous Number of Colors : Approx. 16,770,000 (24bits) 

Polygons : 2.5 Million polys/sec 

Rendering Speed : 500 M pixel/sec 

Additional Features : Bump Mapping, Fog, Alpha-Bending (transparency), Mip Mapping 
(polygon-texture auto switch), Tri-Linear Filtering, Anti-Aliasing, Environment Mapping, and 
Specular Effect. 
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ban баи КоЕ 98! 


пе King of Fighters е поредица, 
утвърдила се с годините. И Ви- 
наги е била достоен Конкурент на 
Сарсот-ския Street Fighter. Макар и В България 
тя да не е популярна колкото ЗЕ шли МК на- 
пример, все още е Возможно да бъде открит 
някой аркейд, базиран на NeoGeo хардуера, на 
Който да подкарате някоя от старите KoF 
Класики. За обща култура най-малкото. 
Във Всеки случай франчайзът Вече изоста- 
Ви морално остарелия Меобео и премина на 
Atomiswave (дело на SEGA) с излизането на 
Тһе King of Fighters Меомгаме, което даде ompa- 
жения Върху техническата част от игрите. 
Преди да съм отегчил наполно по-запознапи- 
те с бойния Жанр с тази кратка интродукция 
преминаваме Ком основната част от ревю- 
то. 


Най-добрият КоЕ? 

Според мнозина поредицата достига своя 
Връх В The King of Fighters 98. Дали последно- 
то издание ще накара феновете да размислят 
относно това твърдение? Отговор на този 
Въпрос не можем да Ви дадем, но за сметка 
на това можем да ви кажем защо според нас 
именно KoF ХІ е най-добрата игра от nope- 


дицата, че и една от най-добрите 8 Жанра 
изобщо. 

Нека започнем с техническата част. 
Вече споменахме, че от KoF М№еомаме насам 
Playmore залагат на Аюпивмаме хардуврът. 
В случая, Конзолната конверсия е перфектна, 
Като дори зарежданията са значително по- 
бързи от тези на аркадната. Това, обаче по 
никакъв начин не оправдава разработчиците 
за обидно грозните и ръбати модели на пер- 
сонажите. Не може при наличието на SF Ш, 
Guilty Gear ХХ Slash и Garou: Mark of the Wolves 
да излизат бойни игри, изглеждащи по този 
начин. ДВиженията са сравнително плавни, но 
и дума не може да става да бъдат сравня- 
Вани с тези от гореизброените заглавия. За 
компенсация терените са Красиви и детайлни 
и достаптьчно на брой (8 Р52 Версията има 
дори няколко бонус арени). И Все пак - не бива 
да забравяме, че силата на този Вид игри е В 
арта, а не В огромното Количество полигони, 
HDR lightning u т.н. 

Без ga блести с нещо Кой знае КаКВо, саунд- 
тракът е достаптьчно добър и ненатрапчив. 
Персонажите са озвучени на обичайното за 
серията Високо ниво. 


ОЩЕ! 

Мястото, кодето поредицата е преглърпя- 
ла най-много промени, за радост е геймпле- 
ят. Досптопни са общо 47 играеми персонажа, 
като някои от тях са „заКлючени” (Мей Шира- 
нуй например). Завръщане правят някои ста- 
ри любимци като Едожи Кисараги, Касуми Togo 
и Дък Кинг. Има и трима нови герои – Озуало, 
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който подобно на Гамбит om X-Men използва 
Карти за игра Като оръжие, биещата се с ди- 
ригентска палка Елизабет и Капоейристката 
(сори, ако току-що съм измислил нова дума) 
Момоко. Р52 Версията Включва и персонажи 
от NeoGeo Ваше Coliseum, отсъстващи от 
тази за Atomiswave. 

Други ексклузивни за PS2 изданието ekc- 
три са галерията и няколкото режима за со- 
лова игра, Както и Вече споменатите бонус 
арени. 
Що се отнася до самата бойна система 
— тя е по-богата от всякога! Променен е на- 
чинът за смяна на играч („пагване”) по Време 
на бой - „бързата смяна” (отнемаща 1 скала 
от „скил бара”) позволява по Време на Комбо 
светкавично да смените персонажа и да про- 
дължитев серията. Чрез „спасителната смяна” 
(струваща 2 скали) ще можете да измъкнете 
мигновено загазил съотборник. Обикновените 
смени са неограничени. Но елемент са „дрийм 
кенсълите”, които могат да са правят само 
от лидера на отбора и служат за прекъсване 
на „движение на отчаянието”. Новост е и cka- 
лата, показваща Колко още може да носите 
на бой преди да бъдете зашеметени, както 
u „присветването” на кръвта при продължи- 
телно блокиране, Което означава, че скоро 
блокот Ви ще боде преодолян и за момент ще 
станете уязвим. “Блоу оф” ударът пък е добре 
познатият, стар „блоубек/тръст”. Промяна е 
препторпял и начинът за излъчване на победи- 


Автор: Jeru 


тел при изтичане на Времето. Вместо това 
да става на базата на хелп бара, вече има 
нещо като съдийско жури, което определя уи- 
нъра на база представянето му по Време на 
мача. Похвално е и завишеното ИИ, което на 
по-Висока трудност демонстрира повече от 
прилични умения. 

Можем още дълго да говорим за „гард 
кенсъл Каунтър атаки”, „фолбрейкор ролове” 
и прочие, но от това няма особен смисъл. 
Всичко опира до това - The King of Fighters ХІ 
е най-добрият KoF. Ако сте обичали старите 
части, несъмнено ще обикнете и тази. 


Визия» 7 
Грозновати модели на персонажите. Красиви и детайлни 
арени. Страхотен apm! 


Звук» 9 
Приятни мелодии и перфектно озвучени персонажи. 


Геймплей » 9 
Най-добрият KoF? 


Нововъведения » 10 
Изключително много като за 20 бойна игра! Огромно Коли- 
чество бойци и не малко арени. 
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Spider-Man З 

Стилен, минималистичен и мрачен трейлър. За филм, закономерно прептопкан с ефекти и заснет като за последно (буквално) от 
стария ни любимец Сам Рейми. Ние - понеже сме си прости хора, които обичат да крещят насърчително В подтискащо тихия 
мрак на киносалона, пък като го правим на разни дълбоки човешки драми ни шъткат осъдително - го очакваме с гигантско 
непторпение. Бяхме започнали да Крещим тренировъчно още от сега, но някакви пенсионери получиха инфаркти, понеже сме им 
прозвучали kamo бомбена сирена от Втората Световна, така че ще ни се наложи да се пазим за премиерата. 

Да не говорим, че Сам Рейми е обещал да убие Кирстен Дънст по особено груб начин, за което планираме да го боготворим 
ежедневно, поне до излизането на Duke Nukem Forever. 


Г] ани 
Тһе Texas Chainsaw Massacre: Тһе Beginning 


по Римейкьт не ни Возбуди особено, този трейлър - също. Но пък убиването на хора с бензинова резачка Винаги е носело своят 
романтичен чар и ние – понеже сме извонредно нежни натури - следим упорито филмовата му еволюция през годините. 


\ 


Hollywoodland 
Приятна на Вид орама, разказваща за най-голямата Криминална мистерия В историята на американската Мека на Киното - тайн- 
ствената смърт на Джордж Рийвс, изпълнявал ролята на Супермен В петдесетарския телевизионен сериал. Не Вярвахме, че нещо, 
свързано с онова летящо пенделче В прилепналото трико може да ни привлече Вниманието, така че изненадахме и самите себе си, 
спокойно. 


Who Killed Тһе Electric Саг? 
Очертаващо се kamo особено свежо филмче. Документално. Развиващо разни параноични теории относно петролните и автоп- 
роизводителните магнати, които не позволяват на екологично чистите електрически Коли да излязат на потя и да им преебат 


бизнеса. Така де, документалистиката не е само Майкъл Мур. 
Че! 1.5 Fearless 


Правилно си видял това, дето го пише В трейлъра: Fearless ще е последният филм с бойни изкуства на Джет Ли. Очевидно превъзбуден 
от актоорската си изява В Дани Кучето (Където пак избиваше на Каданс половината свят, ама гледаше тъжно, докато го прави) ШР 
азиатският екшън герой е решил да се отдаде изцяло на драматичното Кино. Ние от своя страна решаваме да се отдадем изцяло 

на првака на дедо, защото за Въпросното драматично Кино очевидно настават тежки Времена. 


Тһе Assassination оѓ Jesse James Ву Тһе Coward Robert Рога 
Може би си спомняш името на Андрю Доминик покрай доста забавното инди филмче Чопър, базирано Върху автобиографията на 
австралийския пандизчия от заглавието. Този път историческата личност, Ворху която се е спрял, е доста по-известна, пок и 
присъствието на Брад Пит — мъжествено неброснат, с два пистолета и лют поглед В стил “аз алкохол под седемоесе градуса 
на пия, че ми е слабоват” ще гарантира присъствието В салоните на тълпи от пищящи фенки и на търсещи Вдъхновение за 
рекламните си Кампании производители на ракия. На нас пък ни остава основно да се радваме на факта, че това май е първият 
филм В историята, който ти сервира злокобен спойльр още В неподправено Култовото си заглавие. 


Casino Royale 

Ако Брад от по-горе демонстрира kak трябва да изглежда един Класен пияница с родопско-партизанска Жилка, mo Дениъл Крейг 
лансира Визия на пропаднал (под пластмасова маса с Карирана покривка) квартален алкохолик. По Какъв точно начин това се Връзва 
с Куул имиджа на Боно, ще разберем някъде през ноември. Или поне ти ще разбереш, щото аз планирам да гледам само сцените с 
Ева Грийн, да ме прощаваш. 


әҳеи$ѕ :пбод ешехпдо/а 


Тһе Descent 

ЕВтин, но Крайно забавен британски хорър. Който има доста голяма Вероятност Вече да си гледал В отчаян опит да си оправиш 
Вкуса след Пещерата. Причината да си го припомним е американската му премиера, покрай Която се появи и тук приложеният 
доста стилен трейлър. Иначе филмчето наистина не е лошо, стига да успееш по някакъв начин да се дистанцираш от факта, 
че В идеята за сюрия леко облечени Жени В пещера има повече фройдистки послания, отколкото Крехката ни душевност може 
да понесе. 
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Д Карибски пирати: Сандъкът на мъртвеца [Pirates of 
the Caribbean: Dead Man’s Chest] 


Жанр: по-добрият приключенски филм 


С участието на: Джони Деп, Кийра Найтли, Орландо Блуум, Бил Нац, Джефри Ръш 
Режисьор: Гор Върбински (Карибски пирати, Предизвестена смърт, 


Мексиканецьт) 
Сценаристи: Тед Елиът 8 Тери Росило (Го 


приятно, предвид Всеизвестното проклятие. 

А да бъдеш сикуъл на един от най-добрите 
приключенски филми В новата Кино история си е исплин- 
ска трагедия. За наша зрителска радост обаче, Сандъ- 
kom на мъртвеца няма нужда да бъде гушкан и утеша- 
Ван заради нерадостната си съдба. Без да успява да 
достигне класата на именития си предшественик, 8mo- 
рото приключение на Джак Спароу е точно това, което 
ни се искаше да бъде – по-забавно, по-шумно, по-мащаб- 
но и по-ефектно. Сюжептьт окончателно е пратен по 
дяволите и Сандъкът предлага, объркващ на моменти, 
хаос от зле навързани помежду си сцени, които могат 
да се Възприемат по-скоро като отоелни забавни cke- 
чове на Джони Деп и екранните му другари, отколкото 
Като логично подредени В последователност сценарни 
елементи. Хубавото В случая е, че Въпросните скечове 
са толкова добри, че е твърде Вероятно изобщо да не 
обърнеш Внимание на опропастената история. В този 
филм ще можеш да се насладиш на някои от най-смеш- 
ните, ефектни и адреналинови сцени, които си Виждал 
6 последно Време. С други думи — ше си прекараш адски 
добре В Киносалона и ще го напуснеш удовлетворен и 
непторпелив да разбереш Как точно продължава цялата 
Каша В третата серия. Джони Деп преиграва очарова- 
телно и прави такива чудеса с образа си, че Джак от 


Ултравапълет [Ultraviolet] 


Жанр: 

С участието 
Режисьор: 
Сценарист 


Официална страница: http://www.sonypictures.com/movies/ultraviolet/ 


лавната героиня Ви (фор Ваджабна, явно) е Gam- 
пир - рожба на някакъв неуспешен суперсолджъ- 
рен експеримент - и се бори с човечеството, 
понеже последното иска, тъй да се каже, да изтреби He- 
успехите от експеримента. Поредната 0 мисия я отВеж- 
да В някаква зверски секретна лаборатория, Където Ви- 
олетка намура дебилното чаве от последната Поличба, 
затворено от сценариста в един сайбър куфар. Майчин- 
ските инстинкти се Възпламеняват мощно у нашето 
момиче и за да опази идиотчето, Кака Мила избива 

а) едни азиатски Вампири, 

6) бившите си съюзници и 

8) някакви правителствени агенти. 

С други думи Всеки, мярнал се на екрана, с изключение 
на Уилям Фихтнър, Който - явно Воден от инстинкт за 
самосъхранение - се появява плахо само 6 две сцени. 
Освен че може да умили феновете на Prey с няколко 


‚ Шрек, Зоро 182, Карибски пирати) 
Официална страница: http://disney.go.com/disneypictures/pirates/ 


първата серия започна да ни 
изглежда твърде сериозен и 
уравновесен. Всеки от ек- 
ранните му Колеги също се 
чувства безкрайно добре В 
пиратского си амплоа и от 
Култовата двойка пирати 
гейчета от Проклятието на 
Черната Перла чак до новия 
злодей Бил Наи, който играе основно с глас и очи, няма 
да Видиш нито един актьор, чието изпълнение да нее 
наслада за възприятията ти. Това Важи дори и за - да, и 
на нас не ни се Вярва – бай Орландо Блуум. В този ред на 
мисли дразнещите му романтични Взаимоотношения с 
Кийра Найтли тук са сведени до здравословния мини- 
мум. И пак В този ред на мисли — В Сандъкът на мърт- 
Geya няма практически нито един положителен герой. 
При Все че сценаристите са се омазали, не можем да им 
отречем заслугите по един параграф - пиратите, наче- 
ло с Капитан Спароу, Вече не са разни холивудски симпа- 
тяги, а гадни, алчни, егоистични Копеленца. В рамките 
на близо трите часа на филма ще станеш свидетел на 
доста повече подмолни интриги и предателства, от- 
Колкото си очаквал, а Джак, Уил и Елизабет са Всичко 
друго, но не и приятели и партньори. На Всичкото от- 
горе - с което Вече спечели окончателно симпатиите 


Фихтнър 


екшън момента, показващи промяна В no- 


ни - Карибски пирати 2 е изненадващо мрачен, мръсен, 
натурален и груб. И имаше моменти, Когато ни беше 
доста трудно да повярваме, че първоизточникът на 
тази лента е забавна детска атракция В Дисниленд. 

Казано В едно изречение - най-добре похарчените за 
ентъртейнмънт шест лева този месец. Или по-скоро 
ОВанадесетина, защото задължително трябва да Вклю- 
чиш В сметката и рома, Който би следвало да си поръ- 
чаш след Края на лентата. 


соката на гравитацията, Ултравайълет не 
успява да го добута не само дс Класата на 
Еквилибриум, ами дори и до определението 
“приличен матричен Клонинг”, за Каквото 
намекваше трейлъра. Смехотворни батални 
сцени, лоши Визуални ефекти, хаотичен мон- 
таж, тотална липса на сюжет и нито една 
сцена на Мила по цици. Просто поредните 90 


минути от живота ни, потънали В бездната 
на кино-Клозета... 


Супермен се завръща [Superman Returns] 


Жанр: гейски комиксов филм 


С участието на: Брандън Рут, Кейт Босуърт, Кевин Спейси, Джеймс Марсдън, 


Паркър Поузи 
Режисьор: 
Сценаристи: Майкъл Д 


айън Сингър (X-men 182, Обичайните заподозрени) 
рти & Дан Харис (Х2) 


Официална страница: http://supermanreturns.warnerbros.com/ 


скам да си представиш следната история. 
Ама се постарай да Вникнеш добре В това, Ко- 
ето ти Казвам, за да не Виеш после отчаяно В 
Киносалона. Значи Супермен е супергероичен извънземен 
гей В прилепнало трико, Който научава, че някакви ас- 
трономи са открили останките от родната му планета 
и се Юрва да ги Види лично, заебавайки човечеството 
да се спасява както може без него. Покрай човечест- 
Gomo заебава u Возлюблената си репортерка Лоис Лейн 
(това в Жена, не се подвеждай по името; при Все че 
една страстна мъжка йебън би пасвала много повече на 
филмовата атмосфера, ама това е друга тема), която 
много се обижда, задето нашият не пе казал “Довиж- 
дане” и за отмъщение се жени за Сайклопс от Екс Мен. 
Или поне за оня шмуляк, дето го играеше. Пет години 
по-късно Супермен се завръща (хоп, намерихме си загла- 
Вието) и пак започва да спасява пустото му човечест- 
Во, пребивайки без да му мигне окото (литероли; ще 
Видиш...) някакъв бандит, Който стреля с шестиевна 
картечница от един покрив по едни полицаи. Междувре- 
менно лошият Лекс Лутър (който 6 предишната серия 
размяташе някакви ядрени оръжия, но са го освободили, 
понеже Супермен не се е явил В съда да свидетелства) 


Виж страха [See № Evil] 


С участието на: Кейн 
Режисьор: Грегъри Дарк 
Сценаристи: 
Официална страниц 


ни порно филми) 


| собено забавно малко хорърче (при това харо- 
| хор - с някои наистина зверски Кървави cue- 
1 ни), което може да накара старите фенове на 
Жанра да проронят по солза-ове за Класическите, осем- 
десетарски Времена на Кругър, Майърс и Ворхес. Колабо- 
рацията между дългогодишния режисьор на долнопробни 
порно филми Грегъри Дарк и кечиста Кейн е дала изненад- 
Ващо добри резултати. Наместо да се задълбае В дра- 
мата на тийнейджърите (осем на брой, Все малолетни 
пресптъпници, натикани В изоставен хотел В компани- 
ята на убиец психопат) или В реплики за Кейн (сцена- 
ристът му е написал цели 08е, но и те го разсейват 
Видимо), с което би се подхльзнал В говната Като nobe- 
чето нео-ужаси, Дарк е фокусирал филма си изцяло Върху 
разни симпатични Виолентни сценки (като изваждане на 


стът, не вампира) и някакви mbnauu, които да избие 


ttp://www.gregorydark.com 


мята В океана едно парче извънземен Кристал, който no 
неясни причини ще се разпоне до размерите на цял нов 
континент (с пълния набор следващи от това катакли- 
зми). Понеже бащата на Лекс му е Казал, че истината 
е В недвижимите имоти. Супермен обаче го прекарва, 
изхвърляйки новосъздадения Континент В Космоса, 
спасява В движение Лоис и Сайклопс, барабар с хлапе- 
то им и литва Към залеза. Всичко това (и повярвай 
ми, това наистина е ПЪЛЕН преразказ на сценария; ако 
не ми Вярваш - иди В Киното да се убедиш, ама си 
спомни за Воя от Второто изречение) - разтеглено 
безжалостно В забележителните два часа и тридесет 
и четири минути. И изиграно от невъобразимо отчай- 
Ващия Брандън Рут, избран — не Вярвам да е тайна за 
някого - единствено поради факта, че са си го слагали 
с особено нежния Брайън Сингър Във Всичките знайни и 
незнайни отверстия. 

Бях сравнително склонен да преглътна очакваната 
му липса на актьорски талант, но пред гейската 6y- 
Кличка и пелешкия поглед на тоя идиот пенделите от 
Броукбек изглеждат като Рамбо и Терминатора. А u е 
някак шокиращо най-мъжестВеният, по идея, суперге- 
рой да завие толкова остро В ляво. 


око с прости В едър план или 
обесване с главата надолу на 
някаква сладурана, природо- 
защитничка, за да бъде из- 
ядена жива от глутница бездомни псета) и кеч 
хватките на наш Кейн, които тук завършват 
по недосптопния за телевизионното шоу Кървав 
начин. С други думи мистър Грегъри просто е 
сменил пишките от старите си ленти с разни 
режещи инструменти. Пък щом има ръгане и 
зрителят се кефи, Кому е нужна логична обо- 
сновка на случващото се, нали така? 


Сингър, независимо от сексуалните си ориентации, 
си остава адски талантлив режисьор, както ще се 
убедиш от няколко наистина добри сцени, Визуалните 
ефекти също са на повече от добро ниво. Кевин Спейси 
и тоб има няколко добри попадения, при Все че играе 
с Видимо отегчение. Което Всъщност са и мотивите 
за сравнително Високата оценка. Но това не са нищо 
повече от жалки трохи или — ако се придържаме Към 
метафората, че този филм е едно огромно, димящо 
говно – хитри микроби, скрили се под ръба на тоалет- 
ната чиния. 

Така че, Супермене, мама, Вземи да се завърнеш там, 
откъдето се завърна и не се заврощай никога повече. 
Или поне ни остави на мира до 2008 година, Когато по 
план ще ни тормозиш с Втората си серия. 


я | | ПЕ Автор p 


STUDIO GHIBLI, PART I 


аричани от някои. “Американските Дисни”, Студио Гибли (правилното 
произношение Всъщност е “Джибли”, но аз съм закостенял и ще си го 
наричам погрешно, дано ми простите) е без съмнение най-известният и 
обичан В световен мащаб създател на аниме. Заншлавайки се основно с пълнометражни 
филми, Гибли са създали може би най-популярните заглавия В историята на анимето 
изобщо. Славата шм до голяма степен е дело на гения на Хаяо Миязаки, но малцина 
знаят, че той не е единственият режисьор, Който твори В студиото. Макар В сянката 
на своя именит партньор, Исао Такахата също има немалък принос (най-Вече с Grave of 
те Fireflies) за славата на Гибли. 
В този материал ще Ви запозная с двамата режисьори и филмите на студиото. 
Предварително се извинявам, но мястото е твърде: оскъдно, за да разгледам. Всяко 
заглавие В подробности, Както би ми се искало. 


ла 


NAUSICAA OF THE VALEY OF THE WIND 


(HAYAO MIYAZAKI — 1984) 


езспорно един om най-добрите 

филми на студиото и Втори В 

личната ми Класация (първи е 
смазващият Spirited Away). Макар и правен 
преди 22 години, Nausicaa е и сред Haŭ- 
красивите анимета, които съм виждал. 

Това е историята на едно бъдеще, “1000 
години след Краха на индустриалната 
цивилизация”, В Което огромно токсично 
блато, наречено “Тһе Ѕеа ої Оесау” бавно 
се разпространява по цялата Земя, 
поглощайки и унищожавайки човешките 
градове. Джунгла от отровни растения, 
изпускащи смъртоносни спори 658 
Въздуха, пълна с чудовищни насекоми. 
Морето на Развалата Крие дълбоко В 
недрата си тайна, която може да реши 
съдбата. на изстрадалия свят. Но тази 
тайна е пазена от могъщите Опти — Haŭ- 
големите и свирепи създания, родени В 
дебрите на блатото. 

Междувременно хората се борят с 
Враждебната природа, но бавно губят 
битката. Има обаче и оазиси, 00 
koumo блатото не може да достигне. 
Такава е Долината на Вятъра – Красиво 
място Край брега на океана, пазено от 
Ветрове, koumo отблъскват токсичните. 
спори, чрез Кошто се разпространява 
отровната джунгла. Там живее Наушикаа 
— “принцесата” на долината, способна 
почти свръхестествено да комуникира с 
Животните и с гигантските насекоми. Тя 
е сред малкото хора, Кошто не се боят от 
блатото, а напротив — изпитват някаква 
странна привързаност и уважение Към 
неговите обитатели и мистериите, 


Криещи се В него. И именно тя първа 
разбира тайната на Тһе Sea of Decay и 
защо, макар и твърде Жестока, цената 
трябва да се плати, за да има светът 
ù бъдеще. 

Филмът на пръв поглед (Както и 
много други филми на Миязаки Впрочем) 
е поредното противопоставяне чоВек- 
природа. Истината обаче е, че тук то 


не е представено Като “злите хора VS 
беззащитната природа VS смелия герой”, 
както е В Ргіпсеѕѕ Мопопоке (който е, по 
един свой си начин, римейк на Nausicaa), 
а точно обратното – “Неунищожимата 
и свирепа природа срещу безпомощния 
човек”. Намирам това за изключително 
Въздействащо усещане, още повече 
съчетано със знанието, че Каквото и да се 
е случило преси 1000 години, е било толкова 
ужасяващо и е отровило света толкова 
дълбоко, че той е трябвало да прибегне go 
лечение, Което може изцяло да унищожи 
досегашния живот на планетата. Все още 
потрепервам Като го Видя, а съм гледал 


филма доста поти. 

Освен Великолепната си атмосфера, 
Nausicaa може да се похвали и с, Както 
Вече казах, невероятна визия. Джунглите 
на блатото гъмжат от Живот - 
растителен и инсектошцен. Изпълнено с 
ярки, но странни цветове и фантастични 
гледки, The Sea of Decay е буквално друг 
свят, чужд и зловещ по невероятно 
Красив начин. 

Музшката също е сред добрите страни 
на филма. Епична и разпторсваща на 
моменти, приказна и мистична В други, 
напрегната и динамична 6- трети, 
тя е наистина страшно добър фон за 
случващото се и изгражда немалка част 
от атмосферата. 

Що се отнася до самата Наушикаа, 
то тя е типичният герой на Миязаки, 
познат ни с известни Вариации от 
де факто Всеки негов филм - смела, 
силна, умна, сръчна, добра, евентуално 
Красива. Нереалистична, но Въпреки това 
убедителна и будеща силна симпатия. А 
на шедьовър Като Nausicaa о! the Valey of 
те Wind и толкова му стига. 


Оценка: 10/10 


ГАРОТА: THE CASTLE IN THE SKIES 


(HAYAO MIYAZAKI — 1986) 


Вторият филм на Миязаки за студиото 
представя няКош от любимите му теми, 
Кошто той използва и В по-Късните си 
филми. Светът е нещо Като нашия, 
но 6 някаква сВръх-развита форма на 
началото на ХХ Век — парни машини, 
огромни летящи Кораби, цдвижени от 
перки, съоръжения, работещи със зъбчати 
колела, и т.н. Главни герои са сиракът 
Пацу, Който живее и работи В едно 
миньорско селце, и Шийта - мистериозно 
момиче, Което една нощ буквално пада 
от небето. Тя носи на Врата си странен 
Кристал, Който притежава неподозирани 
сили, и изглежда група пирати (Водени от 
зашеметяващ ата Мама Дола), а също и 
Военните, искат да си го присвоят. 

Оказва се, че Камъкът е Ключ Към 
откриването на Лапута - легендарният 
град В облаците, движен от превна 
технология и предполагаемо скривалище 
на безчетни богатства и тайните на 
могъщата човешка цивилизация, Която 
го е съзцала. А специалният агент на 
правителството - Муска, Който е начело 


на операцията на Военните, изглежда знае: 


за Лапута повече, отколкото е Възможно 
за обикновен човек... 


Колкото и ga е странно, сюжетът 
на този филм звучи по-добре, разказан 
на хартия, отколкото ни е представен 
В рамките на филма. Макар и приятен, 
Гарша ме остави със силно усещане за 
нереализиран потенциал. Твърде много 
сюжетни нишки остават недоизведени, 
Виждаме твърде малко от самия град 
и механичните му пазштели, половината 
герош не правят нищо особено Важно. 
Наред с това обаче той далеч нее и 
лош. Макар и да предполага повече, 
отколкото дава, историята си остава 
много качествена и поддържа интереса 
до самия си (болезнено предвидим). Край. 


Освен това лентата е пълна с малки 
Комични елементи (които 6 последствие 
ще станат запазена марка на Миязаки) 6 
отношенията между не-толкоВа-лошите- 
пирати и нашите двама герои, особено 
Шийта. 

Анимацията също е на Високо ниво за 
Времето си. Наподобява най-вече тази на 
Nausicaa (все пак ги делят само 2 години), 
макар и да не е толкова Колоритна и 
запомняща се. Движенията отново са 
много бързи и плавни и си личи, че дори по 
онова Време студиото Вече е можело да 
си позволи ga не пести пари от визията 
на произведенията си. 

Музиката също е приятна, но не 
се запомня с нещо особено, освен с 
това, че си личи откъде са тръгнали 
Великолепните теми на Princess Mononoke 
u Spirited Away. 

Като цяло Laputa си заслужава, защото 
наистина е Качествен, но определено не е 
от най-добрите филми на Миязаки. 


Оценка: 7.5/10 


GRAVE ОЕ THE FIREFLIES 
(15А0 TAKAHATA - 1988) 


Невероятно разтърсваща драма за 
две деца, koumo изгубват майка си по 
Време на американските бомбардировки 
над Кобе по Време на Втората Световна 
Война. Филмът е базиран на Книгата 
Ногай по пака (Grave о ше Fireflies), 
написана от Akuloku  Носака _ след 
действително. случили се с него събития. 
Самият той определил написването ù 
kamo опит да постигне мир с чувството 
си за вина. 

След Като остават. сираци, Сейта 
и малката му . сестричка. Сетсуко 
Живеят отначало при леля си, но 
после я напускат поради. обтягане на 
отношенията и момчето решава само 
да се грижи за сестра си. Следва една 
твърде очевидна от самото начало 
на филма спирала на деградация Към 
пълната мизерия и безнадеждност" с 


Е 


в 


ил предвиден да бъде балансиращата 
тежест, за да може Когато“ дечицата 
излязат разревани и травмирани от 
първия филм, да се разведрят с Втория. 
И наистина, от Му Neighbor Totoro 


бликат Веселие, доброта, позитивизъм . 
и невинност на толкова големи и гъсти р 
струи, че Всъщност ако не го гледаш 1 


_ изчерпва. My-Neighbor Totoro наистина е 


след Grave ої the Fireflies, Вероятността 
повече да те подразни, отколкото да 
ти хареса, е твърде голяма. В някаква 
умерена степен така се случи ис мен 


go града. Там по-мал Ме, ле 


u голямата 0 saipa camia: с o 7 


k 


предопределен завършек, но Grave of the 
Fireflies не би бил u наполоВина толкова 
Жесток Към зрителя, ако малката 
Сетсуко не беше толкова болезнено 
мило и сладко детенце. Рядко съм 
срещал толкова Качествен: образ на 
четиригодишно момиченце, без Всички 
лиготии и дразнещи елементи, koumo 
обикновено се прибавят по филмите. 

В Grave of the Fireflies няма да 
откриете нищо om gpyzume ленти 
на студиото и причината не e само 6 
това Кой стош на режисоорския стол. 
Целият позитивизьм и доброта, с 
кошто са пропити заглавията на Гибли, 
тук се проявяват само от двете деца, 
а целият останал свят е Враждебен и 
зъл. Война, разруха, глад и смърт. Всеки 
оцелява Както може и никой не Желае да 
помогне на другите. 


m NEIGHBOR TOTORO 
0 MIYAZAKI – 1988) 


г 


запознават са ен! Тоторо (голям 
монан -заеК-бобър-бухал, Който 
Всъщі е сшиволът на студио Гибли) и 


след Като се сприятеляват, той помага 


_ на овете цеца, когато Мей се загубва по’ : 


пътя за болницата, Където е настанена 
„болната им майка. _ 


С Кето сюжетът просто се 


ужасно сладък филм, Красиво нарисуван 
b a uka, но за съжаление 


Тоба e gpyzomo чувство, 
Което Grave of the Fireflies създава, без ga 
го натрапва обаче. Реалността, Която 
прегазва слабите, независимо дали го 
заслужават или не. Хора отвръщат лица 
ш не дават от храната си дорш срещу 
пари. Други пък даже не съчувстват 
на. малкото босо момиченце, макар и 
от неразбиращите му очи да ги гледа 
приближаващата се смърт. А може би 
именно заради това. 

Но точно тук идва неумолимостта 
и най-големият ужас - филмът не 
обвинява тези хора, нито дава на 
зрителя Възможността. да го направи 
сам. Защото 2u... той ги разбира. 
Защото те самите са жертви на 
същата тази реалност, те самите 
страдат и са угнетени под ударите на 
съдбата. И това, че не протягат ръка 


Към онези, koumo са още по-зле и 0m тях, 
не ги прави зли, не ги прави дори слаби. 
Прави ги просто хора. А докато Виждаш 
това, можеш само да стиснеш Юмруци 
8 безсилна мъка и отчаяние... той Като 
Grave of the Fireflies В същността си е 
една бавна и сигурна смърт. 

От този филм боли, буквално 
физически, особено ако Като мен 
имате manka сестра, но Въпреки това 
гледането му е задължително. Едно от 


най-добрите заглавия на Гибли и една. 


om най-жестоките драми, koumo съм 
гледал, Grave of the Fireflies е безспорна 
Класика. 


Оценка: 9/10 


ст: 


прогледнем на сут 
вечерта от пъпв 


аст на интервюто 


Duffer: Продължаваме ли? 

Snake: Продължаваме. 

Duffer: С продълженията? 

Snake: Ми няма Как. 

(встрани от диктофона)Келнер, донеси две големи. Две големи ре бе, 
Къде ми ги буташ тия чашленца?! 

Duffer: Добре - за Коя игра/филм/книга най-много съжаляваш, че така и не 
са се сдобили с продължения? Според теб това за добро ли е било или за 
лошо? Как мислиш - има ли хорър поредица, Която да е победила „прокля- 
тието на сикуъла”? 

Clive Barker's Undying определено си плаче най-малкото за индиректен cu- 
Куъл. За нов гейм проект на Клайв Баркър, с други думи. Което, maka или 
иначе, най-Вероятно, няма да се случи. Иначе, поне по моите наблюдения, 
големите хорър поредици еволюират доста добре през продълженията си. 
Като започнеш от прогреса на Alone іп Ше Dark (без четворката, де), mu- 
неш през Silent Hill и Fatal Frame сериите и стигнеш до Resident Evil, Който 
— при все Възходите и паденията си - превърна четвъртата си серия В 
една от най-добрите игри, правени изобщо. В продължение на мисълта ми 
от по-горе - за добро или лошо, заради по-плотното ти обвързване с героя, 
6 игрите клишетата там Все още плашат. Пък и сикуълите (почти) Винаги 
носят Визуални подобрения и по-добри светлинно сенчести ефекти. Което 
(почти) Винаги е за добро. 


Duffer: Kou са хорър заглавията/поредиците и героите, победили Времето? 
Издържали на неговия тест? 


следасобенс Ц кав чер; като лы 


Snake: Може и да те шокирам с това си изказване, но реално погледнато 

— почти няма такива. Както Казах и В началото — новото Време убива ста- 
рия хорър. В много голяма степен. Остават кинематографичните Качест- 
Ва, остават идеите, остава добрият стил. Но добрият ужас е еднократно 
преживяване, ледената рока на мъртъв Виртуоз, Който изсвирва истерич- 
ната си мелодия Върху арфата на опонатите ти нерви и след това потъва 
обратно В гроба. В началото ме попита за Кошмарите на Елм Стрийт 

— Култово филмче, спор няма. Най-вероятно ти е причинило безсъние, ko- 
гато си бил на 14. Но днес, от гледната точка на 30-годишен мъж, който 
знае Къде и Какво се случва, който знае кого ще убие Фреди и Как ще свърши 
съответната серия, можеш само да се забавляваш със свежите лафчета, 
да гледаш Как бъдещият актьор-икона Джони Деп умира сред останките 

на уредбата си и да оценяваш подобаващо разни режисьорсКи решения или 
напредничави за Времето си Визуални ефекти. Но ужасот го няма. Но нека 
да не обръщаме Внимание на предвестника на тийн слашърчетата от Muck- 
ливата серия. Виж истински Класики. Виж архивните ленти на Бела Лугоши. 
Виж първия зверски краен хорър, отличен с Оскари – Екзорсистът. Те ще те 
Впечатлят маса години по-късно. Но няма да те уплашат. 

Или пък Виж Silent НИ! 1. Ебахти и Класиката. Навремето можеше да те 
разплаче от страх. Днес може да те разплаче само със смешната си визия. 
Хорърът трябва да улучи мястото, Времето и емоцията. Но Веднъж упла- 
шил те, той не остава Вечен. 

Хорърът е Жанр, Който разчита на моментния, изненадващ пик В емоциите 
ти. А той не може да бъде дублиран, ако Вече си изиграл/изгледал/изчел 


Част 2 


съответното произведение. И неминуемо 
отслабва, ако се сблъскваш със сила, обратно- 
пропорционална на отминалото Време. Поне 
що се отнася до филмите и игрите, де. В това 
отношение Книгите са най-облагодетелствани, 
защото Визията, Която рисува собственото 
ти Воображение, никога не остарява. Така че 
хорърът, победил Времето, се Крие В тек- 
стовете на ЛьВКрафт, на Кинг, на Баркър, на 
Бенкс... 


Duffer: Според теб В Какво точно се Коренят 
разликите между японските и западните 
хорър творци? Дали КлЮча за „по-добрия” 
японсКи хорър се Корени само В характерния 
„абстракционизьм” на азиатския творчески 
подход или има нещо повече? Според теб 
успешни ли са експерименти Като филма The 
Ring, черпещ Вдъхновение от японска хорър 
продукция? 


Ѕпаке: Азиатците са си откачени по принцип. 
Често - 8 добрия смисъл на думата. Холивуд- 
ските творци - дори и адски добрите такива 
— страдат от ограниченията на американско- 


то общество, от някакво насадено В генотипа 
им “благоприличие”. Или пък от “благоприличи- 
ето” на хората, даващи парите. А хорърът е 
прекрачбане на граници, нали се разбрахме. 
Hostel беше един от най-скандалните филми 

на годината, ебати. И Какво точно му е скан- 
далното, сравнен с Oldboy на Парк, примерно. 
Американската Кино машина никога не би могла 
да произведе подобно нещо. А ако го направи 

- то няма да се продаде. 

Другата причина за „по-добрия” японски хорър 
се Крие В обръщането на реалиите, В навлиза- 
нето 6 мрачните дълбини на една сравнително 
непозната ни психика. От малки сме закърмени 
с Вампири, върколаци и зомбита и някак сме им 
свикнали. А дори от Вида на бледите японски 
“мъртъвци” Все още ме побиват тръпки. 


Иначе, според мен, изобщо не трябва да се 
ограничаваш само с азиатската школа при 
това “хорър противопоставяне”. Френската, 
италианската и испанската школа съвсем не 
са за пренебрегване. Вземи – на наполно ран- 
дом принцип — лентите на Гилермо Дел Торо, 
Александър Ая и Дарио Ардженто, за пример. И 


Виж Колко по-лайт са нещата, които са прави- 
ли с американски бюджети. Виж Как Хидео Нака- 
та осра сикуола на собствения си Пръстен. 


Само не искам да ме разбираш погрешно. Аз 

не плюя по американского Кино. Изказванията 
“Холивуд е шит!” са точно толкова тъпи, 
колкото соц критиките kom Всеки филм, който 
не е съветски. Всяка филмова школа има сво- 
ите добри и лоши попадения. Народността на 
дадена лента изобщо не ме интересува, стига 
Въпросната да ме накара да почувствам нещо. 


А Тһе Ring си е адски успешен експеримент, 
според мен. За съжаление единственият друг 
класен холивудски римейк на азиатски хорър е 
Вече споменатият The Grudge. Като цяло не 
стоя зад принципа, че хорърът трябва да си 
знае ebona. Ако една плашеща идея е претворе- 
на добре, дръпнатоспта на очите 6 нея слабо 
ме интересува. 


Duffer: Какво мислиш за пренасянето на 
брилянтни хорър поредици Като Silent НИ В 
Киното? 
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Snake: Ами нека да Видя Какво се е получило и ще ти кажа. Попад- 
нала В достатъчно талантливи ръце, Всяка добра идея може да 
бъде преработена Във Всичко. И пак да си остане добра. 


Duffer: Има ли потенциал тази синергия или е предварително 
обречена на неуспех? 


Зпаке: Хорърът трябва да успее да ти Влезе под кожата. Ме- 
дията няма значение. Виждал съм дори стенописи В църква, от 
Които са ме побивали тръпки. Ако дадено произведение успее да 
задейства правилните механизми В съзнанието ти, то ще бъде 
хорър, независимо В Каква форма ти е поднесено. 


Duffer: С риск да прозвучи леко Клиширано - Как се Вписва музи- 
Ката 8 общия фийлинг от едно хорър преживяване? Според теб 
фактът, че В Doom |, музиката почти напълно отсъстваше, 
беше ли печеливш ход? Направи ли това по-плашеща играта или 
не постигна нищо особено? 

Запомнил ли си конкретни имена на композитори, отличили се В 
“озвучаване” на хорър продукции - без значение дали става дума 
за игра или филм? 


Snake; Тук ме хвана натясно. Не че нещо ми пречи да прептьрся 
Мрежата и да ти изровя един тлъст списък с бележити имена, 
но си ми твърде близък, за да те лъжа. А истината е, че знам 
имената само на двама композитори, работили по игри. Джестьр 
Кид и Хари Грегсън Уилямс. Нямам идея дори Кой е писал два от 
най-любимите ми гейм саундтраци изобщо — тези на Devil Мау 
Сту 3 и на Prince of Persia: Warrior Within. Иначе музиката В хорър 
игрите трябва да подчертава атмосферата, да следва движени- 
ята 6 твоята емоционална гама. Моят принцип е, че ако усетиш 
наличието или липсата 0 В дадено заглавие - и най-вече В дадено 
хорър заглавие – значи композиторът се е осрал. Защото Всяко 
отклоняване на мислите ти в подобни анализаторски насоки е 
смърт за атмосферата. 

Ако Все пак искаш по-конкретен отговор - музиката Във ЕЕ.А.А. 


` u Condemned беше адски добра. Адски на място. 


Колкото до Doom 3, играта беше точно толкова плашеща, koako- 
то и статия за менструалните болки В Космополитьн. И липса- 
та на музика беше най-малкият 0 проблем. 


Duffer: Би ли се наел да градираш по някакъв начин трите kaa- 
сически медии: литература, гейминг, Кино? Кое Въздейства 
по-силно Върху консуматора (зрител/читател/играч)? Пасивна- 
та игра на личното му Въображение при четене на добър хорър 
роман, Все така пасивното, но подкрепено от спец-ефекти и 
умела режисура усещане при гледане на филм или по-малката 
или по-голяма интерактивна свобода, която предоставя на 
геймъра една Класна хорър игра? 
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“= и Eternal Darkness 


Snake: Литературата Винаги е на първа позиция. Както mu Казах и по-горе 
— Въображението ти не остарява с Времето. Четенето на Класен хорър 
текст отпреди десет, двадесет, тридесет години няма да се споне В гу- 
мени Визуални ефекти или лош подбор на филтрите. Филмите и игрите се 
Класират задружно на Втора позиция. Спец ефектите и добрата режисура 
Винаги помагат, но — за добро или зло - Времето ги обезличаВа безмилост- 
но и след десет, двадесет, тридесет години някой неминуемо ще си каже 
“Ебем mu и мудното действие, ебем ти и постните текстури, ебем ти и 
пластмасовите монстъри”, 


Duffer: За финал, нещо В разрез с твоето лично хорър верую: лично аз 
Винаги съм разглеждал т.нар. “филми (а покрай това и игри) на ужасите” 
kamo един Вид креативно “отбиване на номера”. Става дума за това, че 
често подобни “творби” са лишени дори от елементарен напън за някаква 
идейна фабула; черпят силата си повече от спец ефектите и умелата 
игра с камерата; Въздействието, което оказват Върху зрителя/играча е 
по-скоро резултат от режисьорски, не от сценарни похвати. 

Смяташ, ли че жанрът “хорър” е символ на “безидейност”? На просто 
“Бу!”, целящо да изплаши зрителя/играча дотам да се насере 8 гащите, 
но не и да му каже нещо, да му Внуши някаква конкретна идея? 


Snake: Безидейността, приятелю, не е жанрово определение, а белег за 
тпворческа немощ. Той и екшънът, според общоприетите разбирания, е 
безидеен Жанр, ама Мах Раупе може да те разплаче, нали? А може би най- 
голямото Клише на хоръра – Вампирската напаст - беше претворена В две 
иконични заглавия, пред. Които и двамата с теб се Кланяме - Vampire Тһе 
Masquerade: Bloodlines и – разбира се - Legacy ої Кат серията. 

За да разкажеш една страшна история, се иска точно толкова талант, 
Колкото и за да разкажеш някоя птьжна, смешна или адреналинова такава. 
Проблемът на хорър жанра - заради Който и предполагам, че си достигнал 
до горния извод - е, че е строго индивидуален. Демек - трябва да успее да 
улучи перфектно някой твой личен страх или фобия. Само наистина големи 
творци са способни да генерират нов страх или фобия у теб. Докато 
повечето просто надградат ужасиите си Върху Вече съществуващи 
такива. Ѕам примерно е Велик хорър филм. Но ако по някакви неясни причини 
страхът от осакатяване и затворени пространства ти е чужд, тази 
лента е загубена за теб. Виждал съм достаточно хора, Които са се надсми- 
Вали над хорър произведения, които са ме изваждали от релси, самият аз 
не съм намирал нищо страшно 6 много хорър Класики, които очевидно са 
изпонаплашили половината свят. В което няма нищо лошо. Страхът тряб- 
Ва да бъде твоя лична емоция. Както и Всяка друга емоция, прочее. Фактът, 
че нещо е “култово” никога не е било необходимо и достатъчно условие да 
се изплашиш. Не е Важно едно хорър произведение да уплаши два милиона 
души, да е похвалено от триста печатни и петстотин онлайн медии, да 
има най-добрите текстури на света, да е “новият епос на Господарят на 
Хоръра |инсъртни име по избор]”. 

Важното е да уплаши теб. А дали причината е била В умелата игра на 
камерата, 6 добрите спец ефекти, В НОВ осветлението, В няколко подре- 
дени по талантлив начин думички или Във. факта, че сценарисптьт, при все 
Видимата си некадърност, е улучил именно твоите фобии, е АБСОЛЮТНО 
без значение. 
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Двойнствени времена 


(Дойде ли времето на многоядрените процесори) 


ърви, разбира се, бяха /ntel, но не бързай 

да пълкуваш това „разбира се” Като 

проява на някаква сляпа фенбойщина. 
Всъщност аз самият от доста Време Вече съм 
привърженик на AMD, а съдейки по реалната npo- 
изводителност, която демонстрира първото им, 
масово дюълкор решение, отборът на „Сините” 
няма никакво основание да се гордее особено много 
с факта, че е пионер на пазарен сегмент, В Който 
тепърва ще се Види кой-кого. 

Всъщност ефектът от появата на емблема- 
точния Pentium D 805 е чисто психологически, тъй 
Като този процесор предлага меко Казано посред- 
ствена скорост. Наличието му на пазара и Haŭ- 
Вече на цената (около $125) обаче е достатъчно 
значим повод да го превърне 6 първото по рода си 
досплопно двуядрено CPU „за народа”. 


Кратка предистория 
ДВуяорените/многонишкови процесори са po- 
жба на безизходицата. „Безотходница” (бел. серж. 
Колън), В Която големите играчи от микропроце- 
сорния бранш (Intel, IBM, AMD и т.н.) се оказаха В 

началото на новия Век. 

Последният десктоп опит по темата "Да 
спечелим с един последен гигантски напон мега- 
херцовата Война”, В Крайна сметка роди известно 
Количество топъл (Всъщност направо горещ, адски 
трудно поддаващ се на охлаждане и респ. заби- 
Baw) Въздух с име Pentium 4 Prescott. На Всичкото 
отгоре прословутата NetBurst архитектура се 
оказа полно фиаско - особено В сегмента на про- 
цесорите с разумни цени. Супер-дългият Конвейер 
за инструкции, на Който разчиташе това CPU 


АТ Ай Defense Bunker Птюдото (ЕРЗ) - 1600 х 1200. 


Intel Core 2 Extreme Х6800 (2.93GHz) ОЕ 
7 име! Core 2 Duo E6700 (2.66092) nnmn 
ние! Core 2 Duo E6600 (2.406Н2) О 
АМО Athlon 64 ЕХ-62 (2.5GHz) 144.3 
АМО Athlon 64 X2 5000+ (2.6GHz) 139 
AMD Athlon 64 X2 4600+ (2.4GHz) 129.5 
intel Pentium ХЕ 965 (3.736Н2) 128.8 


АМО Athlon 64 X2 4200+ (2.2GHz) 125.5 


име! Core 2 Duo E6300 (1.8669) А 


intel Pentium D 960 (3.6GHz) 124.2 


АМО Athlon 64 X2 3800+ (2.0GHz) 119.4 
Intel Pentium D 940 (3.2GHz) 113.9 
intel Pentium D 920 (2.8GHz) 100.6 


Intel Pentium D 820 (2.8GHz) 99.8 
$0 100 120 140 160 180 


и благодарение на Който (поне на теория) чисто ги- 
гахерцово то „убиваше” AMD конкуренцията, изигра 
ролята на онзи легендарен нож с две остриета. 

В моделите с намален обем на Кеш буфера 
(256/512КВ) той генерираше такава отвратителна 
латентност, че Р4-ките буквално се задъхваха, 
особено В приложения с наистина много изчисления 
(да се чете игри, не офис софтуер). 

Появилите се по Късно ЕЕ-та (Extreme Edition), 
чиято „екстремалност” се криеше основно. 6 пове- 
чето Кеш, малко позакърпиха положението, но за 
ограничен Кръг потребители (да се чете на игри 
— ония с най-дълбоки джобове). 

Същевременно АМО, Които останаха с добрата 
стара х86, ясно разбираха, че не могат Вечно да 
лепят РВ (performance - производителност) рей- 
тинги и малки симпатични плюсчета Към имената 
на новите си чипове, В напразен опит да убедят 
потребителите, че това, което предлагат е поне 
толкова добро, колкото и предлаганото от /лѓе/ (че 
6 някои случаи и по-добро). 

На финала изведнъж Всички акули В бизнеса 
спряха да говорят за още и повече мегахерци и 
заедно, сякаш се бяха наговорили (което сощо не 
е изключено) се разбъбриха оживено, убеждавайки 
Всички В околовръст, че бъдещето Всъщност е В 
по-полноценното използване на Вече разполагаема- 
та микропроцесорна мощ; В постигането на по-со- 
лидна производителност, без грубо помпане на СРИ 
часовниците. 

На дневен ред дойде „The Next Best Thing” — проце- 
сорите с повече от 1 ядро. 


АТ Bruma with FRAPS (FPS) - 1600 х 1200 


Intel Core 2 Extreme Х6800 (2.936Н) Та 
intel Core 2 Duo Е6700 (2.666Н) ПП 736 
име! Core 2 Duo E6600 (2.406Н) с 968 

АМО Athlon 64 ЕХ-62 (2.8GHz) 625 
АМО Athlon 64 X2 5000+ (2.6GHz) 57 
AMD Athlon 64 X2 4600+ (2.4GHz) 55.6 


intel Core 2 Duo E6300 (1.86GHz) 


AMD Athlon 64 X2 4200+ (2.2GHz) 50.5 


AMD Athlon 64 X2 3800+ (2.0GHz) 48.2 
Intel Pentium ХЕ 965 (3.736Н2) 
Intel Pentium О 960 (3.6GHz) 
intel Pentium D 940 (3.2GHz) 
intel Pentium O 920 (2.8GHz) 


intel Pentium О 820 (2.8GHz) 33.2 
10 20 30 40 50 60 70 80 90 


Автор Duffer 


Костенурката и заекът 

Светът на Високите технологии открай Време 
се подчинява на един малко налудничав парадокс, 3a- 
Ключаващ се В следното: без значение Колко бърза 
е Всяка следваща, нова генерация микропроцесори, 
неизменно се стига до момент от нейния Жизнен 
цикъл, В Който софтуерът съумява не само да “из- 
яде” целия резерв от допълнителна скорост, Която 
тя предлага, но дори и да пита за още. Казано по 
друг начин, ако съществуваше Възможност още 
днес, тук и сега, масовите процесори да станат да 
речем десет пъти по-бързи, почти Веднага npu- 
ложенията, които ги използват, щяха да намерят 
начин да правят десет пъти повече неща с тях 
(или за да съм по екзактен - да правят същите 
неща, но десет пъти по-неефекгливно). 

Ключовият Въпрос тук разбира не е: “Кога ще 
спре тази надпревара?”, а по-скоро “Дали Вообще 
някога ще спре?” 

Отговорът е: Едва ли. И причината за това се 
крие повече В софтуера, отколкото В хардуера. 

Проблемът идва оттам, че при създаването на 
произволно приложение (особено Когато говорим 
за игри), болшинството софтуерни разработчици 
се ръководят от непоклатимата си увереност, 
че утрешните процесори ще бъдат по-бързи и 
по-производителни. Те Казват: “Майната 0 на опти- 
мизацията на Кода! Следващото поколение чипове 
ще работи със скоростта на светлината! Те ще 
изпълняват дори и зле написан Код достатъчно 
бързо, така че никой няма да забележи”. 

Как се съчетава това с обещаващите да ста- 
нат масови многоядрени процесори? Идеално, ще 


FEAR. Рейбиталсо Tost (ЕРЗ) - 1600 х 1200 


Intel Core 2 Extreme Х6800 (2.936Н2) ПИЯ 
Intel Core 2 Duo E6700 (2.666Hz) типични 
Intel Core 2 Duo E6600 (2.40GHz} 


AMD Athlon 64 FX-62 |(2.8СН2) 101 


AMD Athlon 64 X2 5000+ (2.6GHz) 96 


Intel Core 2 Duo E6300 (1.866 Н2) 
AMD Athlon 64 X2 4600+ (2.4GHz) 92 
AMD Athlon 64 X2 4200+ (2.2GHz) 

Intel Pentium ХЕ 965 (3,736Н2) 
AMD Athlon 64 X2 3800+ (2.0GHz) 
Intel Pentium D 960 (3.662) 

Intel Pentium D 940 (3.2GHz) 

Inte! Pentium D 920 (2.8GHz) 


Intel Pentium D 820 (2.8GHz) 
190 120 


кажеш. Уви, не. На практика днес, В навечерието 
на мултипроцесорната ера, е Време на тази 
порочна практика да се сложи край! 


Дилемата на Мур 

ОК - бъдещите процесори извън Всякакво 
съмнение ще са по-мощни. Дори - ако се съди 
по Сей – истински зверове. Лошата новина тук 
е, че Както изглежда, през следващите няколко 
години увеличението В производителността ще 
Възприеме Коренно различна посока. Посока, за 
Която почти никое от съвременните приложе- 
ния не е готово. 

След Като през август 20012., Intel счупиха 
двугигахерцоВата бариера, стана ясно Като бял 
ден, че пвърденията на прословутия Закон на 
Мур са неоправдано оптимистични. В Крайна 
сметка според него масовите днес чипове би 
трябвало да работят най-малко на 7-8 (че и 
повече) гигахерца. 

Само дето положението не е такова. Факт 
е, че и /те!, и АМО имат В лабораториите си 
прототипи, работещи на 4+GHz, но подобни 
свръх-геройски постижения се дължат основно 
на чудовищни Водни и Крио-охлаждания - Крайно 
непрактични и скъпи решения, що се отнася 00 
една типична десктоп система, предназначена 
за простосмъртни геймъри. 

Също така непоклатим факт е, че проце- 
сорните гиганти не са изгубили устремното 
си желание да ни предложат 10-гигахерцови 
системи и В един бъдещ ден това Вероятно 
ще се случи. Дотогава очевидно ще трябва да 
се пърси междинно, Временно решение на npo- 
блема с произВодипелността. Време беше за 
една нова „muxa, микропроцесорна, революция” и 
пионери В нея както Винаги бяха /ntel с тяхната 
hyperthreading (НТ) технология. 


Да изобретиш отново Колелото 
НТ позволява едновременното изпълнение на 
два и повече потока инструкции от един проце- 
сор (демек все едно имате два логически, Вирту- 

ални процесора, емулирани софтуерно). Сините 
типове нарекоха този процес „многонишковост” 
u с негова помощ се надяваха да оползотвВорят 
максимално солидната, но честно разхищавана 
по пресптьпен начин от приложенията мощ на 
съвременните процесори. 

Оттук до следващата логична стъпка беше 
лесно - преход Към „многоядреност” (multicore 
CPU): две и повече реални, физически процесорни 
ядра Върху една и съща силиконова пластина. 

Разбира се тук употребяваме термина „рево- 


люция” съвсем условно. В действителност нито 
Intel, а още по-малко АМО могат да претенди- 
рат, че едва ли не са „открили многоядрената 
топла Вода”. Те само предложиха на пазара 
досглатъчно евтини, мейнстрийм Варианти на 
чипове, кошто други (капо /ВМ примерно) раз- 
работват и продават от Вече доста години. 
Прословутите Арр/е, Които Винаги са били „на 
гребена на хай-тек Вълната”, примерно, още 8 
началото на Века лансираха РомегМас 65 - ма- 
шина, базирана на двуядрения процесор РомегРС 
970МР. 


ДВуядреност = лъжи и истини 

И така, считано от средата на миналата 
година, Pentium О/Соге Duo и Athlon 64 X2 Вече 
са пазарен факт. Нещо повече — по Всичко личи, 
че предстоящото солидно раздвижване на този 
фронт обещава да направи двуядрените предло- 
жения и на /ntel, и на AMD повече от апетитна 
оферта (Каквато В момента те не са, основно 
заради адски солените си цени). 

Кофти новината тук е, че ако си от хората, 
koumo разчитат при покупката на двуядрено 
решение да получат съответно двукратно 
повишение на производштелността, шансът 6 
Крайна сметка да се почувстваш излоган е goc- 
та солиден. 

Големите микропроцесорни производители 
често говорят „с половин уста” или направо 
премълчават подробности по пози проблем, но 
фактите твърдят следното: при настоящото 
поколение софтуер, е лудост да се очаква пови- 
шение на общата скорост на:дюълкор решени- 
ята с повече от 30-40% спрямо едноядрените 
им аналози. При това тук говорим за наистина 
Кадърно написан Код, максимално оптимизиран 
за работа с повече от едно процесорно ядро, 

с Какъвто много малко (да не Кажа никое) оп 
съществуващите Към днешна дата приложения 
може да се похвали. 


Някой цифри 

За да разсея и последните съмнения по те- 
мата, ще подкрепя твърденията си с данни от 
реалния живот. Ето Ви някои сравнителни те- 
стове на едно- и двуядрени модели проведени от 
сайта http://www.viaarena.com. Насочвам Внима- 
нието ви именно Към Х2 процесорите на АМО, 
тъй Като доскоро (до появата на Core Ошо 2 на 
Intel) те бяха Временния победител В двуядрено- 
то състезание, по ред причини, които не искам 
да изброявам тук. 


Р.Е.А.В. 128x1024 


35 45 55 65 75 85 95 105 115 125 135 145 155 165 175 
fps (higher ìs better} 


Quake 4 


0640х480 8 1280x1024 


Serious Sam 2 


0640x480 m 1280x1024 


50 50 70 80 30 100 110 


Процесор Скорост Кеш памет от второ ниво (12 Cache) Цена 
Intel Core 2 Extreme Х6800 2.936Н= 4МВ $999 

Intel Core 2 Duo E6700 2.66GHz 4MB $530 

AMD Athlon 64 X2 5000+ 2.6GHz 512KBx2 $403* 
Intel Core 2 Duo E6600 2.40СН2 4 МВ $316 

AMD Athlon 64 X2 4600+ 2.4GHz 512KBx2 $301* 
AMD Athlon 64 X2 4200+ 2.2GHz 512KBx2 $240* 
Intel Core 2 Duo E6400 2.13GHZz 2MB $224 

Intel Core 2 Duo E6300 1.86СН2 2MB $183 

AMD Athlon 64 X2 3800+ 2.0GHz 512KBx2 $169* 
Intel Pentium D 945 3.40GHZz 2MBx2 $163 

Intel Pentium D 915 2.80СН2 2МВх2 · $133 

Intel Pentium D 820 2.80СНх 1МВх2 $113 

Intel Pentium D 805 2.66GHz 1MBx2 $93 


Съвсем очевидно е, че при настоящата генера- 
ция игрални заглавия едноядрените СРИ-та, макар 
ис малко, изпреварват като производителност 
двуядрените решения при аналогични тактови 
честоти. 

Разбира се тук съзнателно избягваме срав- 
нението В области, където приложенията са 
традиционно оптимизирани за мултитаскинг 
(т.е. паралелно изпълнение на два и повече про- 
цеса едновременно). Пропускаме и т.нар. „синте- 
тични” гпестове. Причината, мисля, е повече от 
очевидна - никой от нас не използва РС-то си, за 
да пуска SysMark или да редактира МРЕб-2 Видео 
откоси, а за да играе. 

В крайна сметка ботъмлайнът от горе- 
цитираните тестове е следният: ръстът 6 
микропроцесорната производителност В никакъв 
случай не е линеен процес и простото добавяне 
на „Количество” (брой ядра) не Води незабавно go 
аналогичен ръст В „Качеството” (броя Кадри за 
секунда, 8 нашия случай). 

Разбира се за последното си има съвсем ра- 
ционално обяснение, подплатено с ред чисто 


пехнически причини, свързани основно с koop- 
динацията и Комуникацията между двете ядра 

— Като цяло Куп сложна терминологична плява, с 
която не смятам да Ви занимавам. Така де, Какъв 
е смисъльт да разнищваме надълго и нашироко 
причината за горецитираните резултати, след 
Като цифрите говорят достатъчно ясно сами за 
себе си? 


Днес и утре К 

Естествено, тази технология непрекъснато 
се усъвършенства и един ден, неизбежно е, разра- 
ботчиците ще намерят начин да оползотворят 
огромния потенциал, Който шм предлагат много- 
ядрените решения. 

Пътят, Който ще извървят те, за да осъ- 
щестВвят тази задача обаче, ще е доста дълъг 
- респ. преходът между сингъл- и оЮъл/мулти-кор 
оптимизирани приложения (игри) няма да се осъ- 
ществи за една нощ. 

Твърде Вероятно е първи В това начинание да 
успеят дивелъпърите, занимаващи се с писане 
на Код, предназначен за Конзолите от следваща 


генерация, koumo по Всичко личи ще са първият 
масово достъпен хардуер, прегърнал с 06е ръце 
многоядрената идея. 

Реализацията на тази софтуерна мечта обаче 
Все още Куца дори на предлагащия се от Вече бли- 
зо година Хбох 360. Много от боравещите (или 
борещи) се В момента със ЗОК-то на конзолата 
разработчици признават, че засега почти Всички 
360 заглавия разчитат и съответно използват 
само едно от трите ядра на Хепоп процесора. 

А Какво да кажем за PS3, Сей и неговите 8 
ядра? 


Финалният извод 

За двуядреност Все още е много, много рано 
да се говори. Първо, понастоящем се предлагат 
едва двайсетина игри, поддържащи (но не и опти- 
мизирани за работа с) повече от едно процесорно 
ядро (респ. мултитаскинг). Списъкът Включва 
Аде оѓ Empires Ш, Battlefield 2, Black & White 2, Call 
of Duty 2, City of Villains, F.E.A.R. (camo Ha meo- 
рия, птьй kamo на практика се Вижда, че разлика 
няма), Peter Јаскѕоп'ѕ Кто Kong, Quake 4, Serious 


Sam 2 (същата схема Като ЕЕ.А.В.), The Elder Scrolls 
IV: Oblivion, Тһе Movies, Тот С!апсу’з Ghost Recon 
Advanced Warfighter, Tom Clancy's Rainbow Six 3, Tony 
Hawk’s American Wasteland, Vangauard Saga of Heros 

u накрая — невероятно, но факт - World of Warcraft 
(наистина нямам ни най-малка представа Какво прави 
тук точно тази...хммм... игра). 

Второ, цените, на които се предлагат 8 момента 
Въпросните дюълкор процесори за РС (а покрай това 
u конзолите от следваща генерация) са направо 603- 
мутителни, на фона на микроскопичния или никакъв 
прираст В производителността, Който предлагат. 

Разбира се В това отношение ситуацията обещава 
да се промени драстично до Края на лятото, с поява- 
та на новата Core Duo 2 архитектура на Intel, която, 
ако се съди от тестовете на www.anandtech.com: 


дори В най-евтиния си Вариант (Core 2 Duo E6300) 
ще предложи повече от изгодно съотношение цена/ 
скорост. При това имай предвид, че АМО цените В 
горецитираната таблица са Все още ориентировъчни 
и се базират на официален прес рилийз на Компания- 
та, В Който се твърди, че „Зелените” Възнамеряват 
на 24.07.2006г. да намалят драстично цените на 
цялата си гама процесори (с go 40% - предполага се 
Като контрамярка срещу доста агресивната ценова: 
политика, Възприета от основния им Конкурент за 
Core Duo 1/2 генерацията). 

Тук, разбира се, има една уловка, и тя звучи така: 
процесорни цокли. И двете корпорации, някак между 
другото отбелязват, че за да се Възползваш от 
бързите им нови процесори, почти сигурно ще ти 
се наложи първо да подмениш дънната си платка с 
модел от по-нова ревизия или с нов цоКъл (8 случая 


АМ2 за Х2). АМО са по-тежкият случай, понеже освен 
ново доно ще ти трябва и нова памет — AM2 Върви 6 
Комплект с новата DDR2 и старите DDR модули няма 
да ти Вършат работа. 

Като цяло по нашия Край на това му Казваме: „пъл- 
на набутвация”, при това, както се Вижда от mec- 
тоВете по-горе - „пълна набутвация за почти нищо” 
(или поне за много, много малко). 


Така, че ако чакаш финален съвет - той е: stand 
ру! Изчакай поне още година с ъпгрейда/покупката на 
каквото и да било дюълкор решение. Тази архитекту- 
ра има да наваксва още много - Както по отношение 
цена на притежание, така и що се отнася до реална- 
та полза от нея, изразена грубо Във fps... 


AMDA 


Opteron” 


М E 


страници 


W Best 21, Брой 15-и. Оня с корицата на 
Tzar опппред, бе Андро, Кво се пулиш начи? 
Опа, В ефир ли сме Вече? Ма казвайте ги 
тия неща по-рано бре... 

СКЪПИ ПРИЯТЕЛИ, БАШ МИ Е ДРАГО. Таковата — Царският 
брой ей! Не само защото по негово Време излезе и първата 
сериозна болгарска игра Tzar (която пок беше представена 
на цели 8 страници В списанието от един от петте Haŭ- 
компетентни по въпросите на гореспоменатата стратегия 
хора В света изобщо). А и защото това помоему беше един 
най-благодатният месец В историята на... ми благодатните 
месеци. И на бял свят се появиха Quake 3 Arena, Unreal 
Тоитатепі, Planescape Torment, Ultima ІХ: Ascension и Gabriel Knight 
3: Blood of The Sacred, Blood of The Damned. Не мога на mesu две 
странички да пресъздам магията на mosu брой. Но поне мога 
да Ви запозная с Капчица от настроението В него... 


Редакцион, Groove (А! Я пак да Видя. Да бе — Groove е) 


Има нещо гнило В Workshop vol. 15. След Като Freeman се 
опита да напише hardware-a В пози брой, така иазще се пробвам 
6 увода. Причината е съвсем прозаична – гореспоменатата 
паплач играе и не мож го накара да пише. 3:30 през нощта е, а 
утре сме на печат, както се Казва — неволята учи. 

Предполагам, че досега не сте получавали подарок табела 1 
на 0.5 метра с надпис „Душевно болни хора”? Е, благодарение на 
нашите фенове, пет яки Винта и силата на Freeman, тя гордо 
Виси над Вратата на редакцията. 

(Леле, най-Великата плабела на света! Пази ли я някой бе 
колеги, Кво пречи пак да я Ковнем? Далеч не сме се излекували 
оттогава насам, даже зазляхме. Начи за хонорара идвам с 
теслата и торба гВозоеи, да си знаете). 


Summoner, превю, Snake 


Cega си кротко пред Компюптьра, орезгавото гласище на 


Е Уда 9 
брада с въпросче, Норм тон, 
нна би ду амн ПС. 


Rob Zombie набива В ушите ми музикалния еквивалент на 
извратените му фантазии. 


Ориния, Където май ще се развива по-голямата част от 
действието, е издържана В азиатски стил, Като авторите 
казват, че са черпили Вдъхновение от феодална Япония 
(Приятно ми е, Якошиба Накушегка”). 


ОТ КРАК НА КРАК 
Crusaders of Might апа Magic, Freeman 


- Можете ли да си представите скапана графика 6 Края на 
20 Век? 

Нищо ново, брагпле. 

- Посредствена фабула? 

Отново нищо изненадващо. 

- Липса на оригиналност? 

Колко традиционно! 

- Силно име на известна фирма и още по-известна игрална 
Вселена, стоящи зад набързо скальпена игра, с цел лесна 
печалба? 

Е, с това отдавна сме свикнали, бе мъжки. 

- По дяволите! Добре де, с какво тогава да Ви изненадам? 
Как да Ви накарам да дочетете статията? 

Копеле, КВо се Вкисваш, нали знаеш, че твоите статии 
Винаги ги четем. 


Абе, широко-скроен пичага си. Името mu е Drake. И белег си | 


имаш, и Кичур бяла Коса. Което иде да покаже на галфоните, 
че не си Кой да е, не си случаен. Открояваш се Като Кравешка 
фошкия насред цветна градина. Образно казано, не се впрягай. 


В съдебната терминология съществува понятието 


Шатор. FREEMAN 


crusggers 
сгруесзс)? 


; OpenGL card, DirectX 6.1 


1 Можете ли ga си представите - скапана графика В края на ABagecemu Век? 
| Нищо ново, 6; Д 


| ПовредстВена фабула? 

| Отново нищо изненадващо: 
| Липса на оригиналност? 

| Колко традиционно! 


| ? 
| Е с това отдавна сме свикнали бе, 
| Ло дяволите! Добре де. с Какво тогава да 


В jagam? Kak да Ви накарам да дочетете статията, 
| Konene, Во се ВКис 


е статии Винаги ги четем. 


пресплъпна небрежност. В случая 

с пазачите на Drake, masu дефиниция Включва незалостена Килия, 
небрежно обърнати гърбове, нехаен разговор и нула Внимание. 
После... Ами после тежестта В Кръста на един от пазещите 
те скелети олеква точно с един меч, следва кратко объркване 
когато нервните импулси незнайно Как успяват да достигнат 
от тазобедрената кост до черепа, а миг по-косно два чифта 
шийни прешлени биват облекчени от говара, Който са били 
принудени да носят до момента. 

ЕТО В ТОЗИ МОМЕНТ џграта най-сетне започва. Ура!!! 

Ура, ама сега пък трябва да завършвам статията, защото 
според концепцията, В рубриката „От крак на крак” статиите 
трябва да са не по-големи от страница. 


Nerf Arena Blast, Groove 


Докато Колегите усилено обсъждаха Кой shooter е по-добър: 
Quake 3 Arena или Unreal Toumament, аз Винаги придобивах една 
такава замечтана физиономия и ce издигах над техните 
дребни разногласия, Юмручни сбивания и боеве със столове и 
друго офис оборудване (между другото плърсят се: kanak за 
принтер Epson 800, Клавиши ESC, `, Тар и Caps Lock, както и 
горен преден ляв зъб, добре запазен, може и Втора употреба. За 
справки редакционните телефони). 


Half Life: Opposing Force, ревю, Snake 


Интерфейсът е променен незначително u на пръв поглед 
безмислено, но при Втория (ши третия, четвъртия, или 
съответно петия, В зависимост om плова Колко са Ви били 
по главата В детска Възраст) ще загреете, че Вашият герой 
Вече не носи Култовия Жълт Костюм, чийто индикатори 
наблюдавахте В порвата серия. 


ТУК (ши кодето и да е другаде из статията, Впрочем) му е 


1 а Г. Пея Пе 
ОГ ггло & MƏÆQİC ПО (РАЗУМНИ минимални ИЗИСКВАНИЯ: 
| i 
Í CELERON 300, 32MB ВАМ, 3Dfx or: 


+ Силно име на известна фирма и още по-известна игрална Вселена, стоящи зад набързо скальпена игра, с цел лесна nes 


езев-т СЭР: Е-Ф«СОРЗЕАЕ_©5Н- 


QUAKE з: Areno 
Ххегъсе 
UNREAL Тещогелсвевиевва? 


>. FREEMAN е 
THE BORDEN 


Ех Какво нещо © светът! 


u и криволичеши са пътеките на човеш ozuka, КАК тъмни ш 


гато Всички превьянасяка Оиажес: Тогава, коз 
са (Врела аин прилтуед ме полоні? K за # 3 подари на Мултиплеьра. Макар че вякои. 
на софтуер за забабление: чиета eguncmBeno превназнамение € ga достабл радост на хората. По 4 ai подобри 
pre лено cù дайан сметка б само чудо би mozno ga превърне moda моє желание  асистдителност. Нама ga дочеда стопен проділ» ga ВАЖИ) grec но сево не u 
позізабаше се н Упоотег. кората го превъртаха. 


това Бежпо- 


еч за Quake 2. 
о проббака В Мултит 
юбри игри бака незас 
тсуораучени? Защо" 


u да я позминете с пренебреже: 
е Bu убедих особено. Дон 
мне cu, Ме В монета чстста бате ИННО В него рекламни материала ми Бри 
убит: ДИЗ ЧАН да додадитм набай проблисък ма осъзнадяне В погледите BuT AKO и moba не деста 
ги 9н 


ИСТОРИЯТА 


С риск да проздуча малко изтъркано, ще Ви напомня, 
че Винаги е имало зло. В дните, за които разказВа "Ца; 

и 
«Вета на хората - пращало слугите си на бран, изкривя- 

Вало умовете на силните u пречупбало Волята на caa- 
бите, В една от Войните Злото почти победило, и 
тъкмо Когато поражението изглеждало само Въпрос 
на Време, се родил Велик магьосник. С помощта на oz- 
ромната си сила, u с цената на безброй животы, той 


с: 
ра, Която поверил на Кралете на Кеанор. С нейна no- 
мощ хората можели да държат Злото извън своя. 
вят. 


Минали хилядолетия... Родил се друг Велик маг - сьс сър- 


за да завладее сбета. Магьосниците на Краля били 

безсилни да го спрат, но успели да го прокълнат 
той щял да се Вкамени В момента, Когато се onu- 
та да използва сферата. Hukou не Вид; 


kcu, u залива Buna поделена от apana 
Владетели Без чест - със сърца, Вречени 
Ha Mpaka лев ааа сана иа 
съпротива, цялата страна Кеана била 


Tou оставил Сартор на npa- 
га, и тихо се отдалечил. 


над тя си Фбска сметка. че ca ce оставим 
рее да бъдат бодени за носа от общата масова психа д, почувс 


omga эа единствен Конурент на Ошаке. gage Възмойнскитепа ря тен корица: 
е и Обаке 3. 
ta тази статия до ВыВелбчы ОЗ; че ще e тенденциойна и субойтолдия. 


"Вено нелицепризтните слоньчни резултати от. AMOMO фимюлогично със 


мястото да Ви Кажа, че В борбата с мрака наместо фенерче 
Вече ще Ви помагат очила за нощно Виждане, които са ппочно 
толкова дразнещи колкото банските костюми от последната 
Колекция на Версаче, защото показват много, но скриват 
основното. 


В заключение ще Ви кажа, че с нептърпение очаквам следващия 
Полужизнен ход на Sierra. Според мен, за да се завърши цикълът 
Black Mesa трябва да излязат още поне три игри от серията 
Half Life: Бед Едлиън Мадафакас Force, Half Ше: Бед Блек Супа 
сикрет Нинджас Force и Half Life: Злото konene с куфарчето’ $ 
Force. 


Indy 30, ревю, Snake 


Gorkiiat Snake and The Infemal Game: Част първа - 
Похитителите на изчезналия Кюлогп 


Като за начало имам за Вас една задачка с повишена 
ппрудност с награден фонд шоколадче “Кума Лиса”: Какво се 
получава Когато собереш В един развлекателен софтуерен 
продукт супер КултоВ главен герой, размазваща графика, 
история развиваща се по Всички краища на земното Кълбо и 
съчетание от два от най-успешните Жанрове за 80-те и 90-те 
години на напускащия ни Век - Adventure u Third Person Shooter? 
Кой Каза “посредствена игра”? Никой? Ами сори, брагпоци, явно 
аз ще си ръфам шоколадчето, а за Вас остава горчивото 
прозрение, че В контекста на тази статия 2 и 2 не прави дори 
15 


Согкпа! Snake апа The Чета! Game: Част Втора - Храмот 
на Отречените 


Не че някоде из официалните рекламни текстове ше 
срещнете думите Jump'n гип. Как тъй? Ами че ПМ е дълбоко 
интелектуален Куест и ако Вообще можем да го назовем с 


твърде елементарното словосъчетание от горния ред, то 
ще придобие формата “гип, мисли коде да скочишт Jump”. Само 
имайте предвио, че онова omnpeg е пропаст, зад вас е отвесна 
скала, а това 8 ляво е абсолютно непреодолим склон под наклон 
от 19.5 градуса. Дясно ли чух? Ей тоВа е интелектуалният 
елемент! 


Согкпа! Snake апа The Infemal бате: Част трета ( и последна, 
аман!) — Последният Недоносен Поход 


проплакал Моканинъгп, след като наместо бялата лястовица 
край Делиормана, срещнал Бялата акула при нос Емине (ей на 
това навремето съм се смял една седмица). 

Аз нададох подобен Вой, след Като Видях Как акули и пирани 
кротко съжителстват 8 еони и сощи Водни басейни. Но дори 
и това не може да се сравни с шока, който изживях, когато 
установих, че Волците щькащи из северните нива не могат да 
бъдат убити. Дори и с ЕЙ TAKAA базука, бре! Тези животинки, 
Които явно са били любимците на екипа от дизайнери, 
трябва да бодат СТРЕСНАТИ с изстрел близо до max. Ако не 
ги уплашите овреме идват и рофат, Като им мине страхыт 
трябва да ги плашите отново, иначе пак идват и пак рофат. 
Лудница. Интерфейсът е най-лошият, Който съм Виждал В 
игра Вообще и Ви трябват не повече от 3 секунди насаме с 
него, за да разберете защо задълбаването В темата би ми 
изчерпало циничния речник, който по последни преброявания 
е по-богат от птолковния си книжен събрат. Слава на Всички 
софтуерни богове, задето 8 пруднодосптьпния инвентар рядко 
се наворгпат повече от З предмегпа наведнъж. 


Разни 
За да се онагледят Возможностите на енджина, на 


щастливците поканени на предсглавянето на играта на 
тазгодишното ЕЗ, бе показано Как един от пехоглинците прави 


стойка на роце! Няма да Ви Казвам Какви бяха реакциите на 
журналистите. То не беше “Ах”, “Ау”, “Бау”, “Леле (на английски 
WOW?” u др. 


Whisper, Halo 


Още отсега ще го kaka най-отговорно - Rayman 2 е Haŭ- 
добрият јитрт run за РС излязъл до момента и едно наистина 
феноменално заглавие, което ще Ви отнесе kamo, Как Gewe.. 
Куцо пиле домат...не бе, това е старо...Цунами японско селце.. 
не бе това е за Края на света... а да. Бакърджиев мавзолея. 

Groove, Rayman 30 


Само ще Ви kaka, че на около 10 секунди обикаляне из града 
се падат по 10 минути битки. Това е ужасно изнервящо. 
Отваряте Врата — битка, Отивате кым сандъка с амуниции 
— битка. Вземате амунициите — битка. Излизате — битка. Ами 
човек от Желязо да е (като комунист В полицейско управление), 
ще му писне! 

Groove, Odium 


За да избегнем Всякакви преоразсъсоци, предубеждения и 
прочие думички с представка “пред”, нека за около 15 минути 
си представим, че тази игра не се нарича Tomb Raider 4, а 
“Приключенията на Грозданка”, кодето В ролята на Грозданка 
съзираме надарена българка с плотно прилепнали Къси 
панглалонки. 

Groove, Tomb Raider 4: The Last Revelation 


Тенденциите, наложили се през последните години при 
обложките на Компюптьрните игри, доведоха до един 
крайно НЕстилен дизайн и Визия Като цяло. По закон, 
на почти Всеки нов ковър се е излегнал обемист мачо с 
голям... меч или пък пушкало - а понякога Въпросният е 
оборудван и с двата типа оръжие. В мнозинството от 
останалите случаи пък сладострастни моми с големи... 
бузи Красят Кутибките на любимите ни заглавия. 
Третият разпространен тип обложки са на спортните 
заглавия, на които е модерно да се изтипосват Видни 
представители на определения Вид спорт. В този 
материал обаче няма да сериозничим и Критикуваме 
за пореден пот игралната индустрията. Този път ще 
опитаме да пречупим леко призмата и да погледнем 
под един друг ъгъл обложката. Накратко, днес ще ти 
покажем част от нашите най-любими ДЕБИЛНИ обложки! 
В ова броя поред ще ти представим нашия ТОП 30 на 
най-идиотските/комични/но най-вече безвкусни обложки. 
И, както си му е редът, ще започнем изотзад напред. 
Дръж се, започваме! 


30. King Копа - Художниците на Питър Джаксън три 
тира с репички да похапнат. А забелязваш ли Как младият 
Инди и гюлленце с King Копо-овски пропорции се катерят 
по-добре от Spiderman? Все още не си Видял правилната 
King Kong обложка обаче, Все още... 


VIDEO САМЕ CARTRIDGE 


29. The Texas Cnainsaw Massacre - Клоун с gemcka 
резачка и детектив с риболовна шапка - мдам, това са 
описателните характеристики на филмовото Тексаско 
Клане. Което, Както разбираме от обложката, се е 
превърнало Във Видео игра. 


28. Karnaaj Rally - Кажи после, че пичовете от Jaleco 
не са СИЛА! Как би могъл, след тези синки под очите на 
модела, избран за рекламно лице на състезателната им 
игра. Носи се слух, че това е един от програмистите 
след среща с бетатестерите на заглавието... 


PACH C e ПОВЕЛ 


27.Castle of Dragon - Първо хвърли един поглед на 
грозни... дамата. Сега Вече няма да се чудиш защо 
рицарят-спасител е заел стойка „опъни ме зад ушите” и 
общо Взето прилича на гей. С такива жени наоколо, К`Во 
му остава на завалията. То и Дракона Като го гледаме 
какъв е... 


АВтор: Когавку 


2600 
COMPATIBLE 


26. Farmer Dan — Дирим с Все сили играта, Която се 
казва Фермерчето Дан и на чиято обложка е изрисувана 
нечия уста, паста за зъби В чизми и бактерийки 8 Кецки. 
Честно — Втръбени сме... 


25. Bongo - мишката Superman. Вопрос Към зрителя: 
познай Кое му е по-голямо на Бонго от носа. Така ще 
си обясниш и щастливата физиономия на блондинката 
Вероятно. Не, че не знае, че блондинките се раждат 
щастливи по дифолт - главите им празни, леко им е... 


24. Cowboy Kid - Карл Май, Винету, Справедливите 
и Ромска звезда. Общото - Детето Каубой! Иначе, 
начинът, по Който са нарисувани персонажите на фона 
на суровия див запад, ни навява остро Внушение за 
силната мъжката любов. Това отзад не е ли планината 


> Броубек? 


For ATARI 2600 


The Mega Cartridge _ 


+ 


20. Vice Project Doom - не бе, не ни надценявай 17. Рго Мгеѕііпо — И mu ли Виждаш това, което и ние? 
23. Swordfight - тук дори не знаем Какво да кажем. ЧЗЛШШНО. Не сме и чували за тази игра. Пич, пистолет Последовател на Астор по червени слипове? Нарисуван 
Честно! Star Wars who? и мацка, положила глава на гърдите му u обвила poue от първолак върху лист от тетрадка с КВадратчета по 


около могъщата му шия. Двамата гледат замечтано математика? Гювеча не е бил 6 кеча - през 1988 година 
u идилично В една точка - леко В ляво и леко горе, май... 

някъде извън обложката, докато Край тях се празнят 
ВолтоВи дъги и трещят светкавици. Само дето тоя с 
квадратната челюст не е рус, подстриган на канадска 
ливада, лапнал пура и шмето му не е ДЮК. 


Пит СС | 


22. Fast Food - или откъде е черпил Вдъхновение 
КултоВият за някои „Super Size Ме”. Да си Кръстиш 
играта Fast Food, да 0 лепнеш подобна обложка и да се 
надяваш да продадеш - това може да се случи само 
отвъд Голямата Boga. В “Страната на неограничените 
Възможности”. В такива моменти се радваме, че сме 
ограничени. Алилуя! 


16. Ninja Golf - Майкъл ДудикоВ най-сетне си намери 
майстора. Тайгър Уудс сощо. Поклон! 


П.С. Всички показни обложки са 6 своя оригинален 


19. She Vampires - странно, но този Кавър силно ни 
Вариант. 


напомня за Култовия Manos: Hands of Рае. Гледай филма, 
за да опознаеш играта, която с тази обложка е продала 
PLUS DU TOUT ОЕ LIMITES... 5 
РАЗ ОЕ РІПЕ...РАЅ ОЕ PRISONNIE ps okono 7 бройки. 


рута 


е. SUPER МАМ 


| 
| 
| 
| 


21. Strider - Класическа игра на Класиците Capcom. 


Класически напомпаният пич на обложката изпълнява 18. Ѕирег Мап — няколко Корици по-напред бяхме 

Класическо хоро... Ееех, класика! започнали да си говорим нещо за “меки Китку”... но... 
не, пред гениалния рисунък на тази обложка по-добре да 
онемеем... 


у пике Nukem зр 


Торе F CO F | 


: Baoa 


ABT OFA 


Хайде ga си го kakem направо - за Колко 
наистина култови гейм персонажи можеш 
да се сетиш на първа сигнална? Не са мал- 
Ко, спор няма. За да стесним леко Кръга, 
нека ги сведем само до такива от мъжки 
пол. Така В съзнанието ти Вече би следва- 
ло да са се формирали няколко подгрупи на 
Култовост. Едни са култови с детската. 
си наивност и сладурския дизайн (Марио, 
Соник), други разчитат на “мачо” излъч- 
Ването си (Сам Фишър, Крейптьс), трети 
пък привличат благодарение на драматиз- 
ма, обгрощащ героите им (Разиел, Макс 
Пейн), "докато четвърти просто са си 
“Куул” и точка (Данте, Корт Хектик). 

Нека сега да усложним задачата: Колко 
са игралните персонажи, koumo успяват 
да обединят Всички тези характеристи- 
Ки, без да изглеждат смешни? Ами да, 
колкото и да спорим, неминуемо ще стиг- 
нем до извода, че това може да бъде само 
един единствен пич. 


Просто Дюк 

Русият терминатор Като на шега се 
превърна В символ за цяла една генерация 
играчи. Икона, ако щеш. Безспорно едно 
от най-успешните създания на игрална- 
та индустрия, Който печели симпатии 
със самата противоречивост на образа 
си. Вулгарен, но и някак детинсКи наивен, 
глуповат, но адски чаровен, едновремен- 
но Воъхващ респект с 

фигурата си и от- 
бльскващ с ocem- 
десетарската си 
Външност (така 
и не разбрахме 
защо го сраВня- 

Ват само с бат’ 

Арни, като е одрал 

кожата на Рут- 
гер Хау- 


ер, милият). Тежкар, Който не знае Какво 
е страх и сощевременно нехранимайко, 
попадащ В най-глупавите и комични ситу- 
ации, koumo можеш да си представиш. 

Можем да посветим цял брой само на 
личността ДЮК, честно. Но тук поводът 
за споменаването му е друг, тъй че kon- 
кото и да ни е неприятно, за момент ще 
го оставим на мира. Защото Duke Nukem 
30 бе събитие не само заради главния 
си герой. Играта бе нещо невиждано за 
Времето си В толкова много аспекти, че 
е трудно човек да определи Кое точно я 
превърна В един от Крайогълните камъни 
8 света на игрите. 


Помни титана 
На първо място имахме изключително 
разчупен геймплей, който Комбинираше 
брутален левъл-дизайн (само споменаване- 
то на Вед District предизвиква носталгични 
дъздишКи сред старите Кучета) с адски 
идейни оръжия (впипКдип-ът и до днес си 
остава едно от най-гениалните, забавни, 
че и добре реализирани пушКала, появявали 
се В игра) и солидна доза хумор. 

Това бе и първата игра, В Която ин- 


терактивността започна леКа-полека да 
излиза от рамките на необходимия мини- 
мум и се превърна В неизменна част от 
игралната механика. Спомни си например 
как Дюк се облекчава В писоарите и пее 
Born їо be Wild нечовешки фалшиво по mu- 
Крофона В Белия дом. Или Как небрежно по- 
дава банкноти, гарнирани с неповторими 
крилати фрази, на стриптийзьорките из 
баровете. 

Вике 3D също така за първи nom пред- 
ложи на играча шанс да се Възползва 8 
максимална степен от безценния free Іоок, 
давайки голям тласък на Всички послед- 
Bawu РР5-и 8 насока удобно управление 
и свобода на действие. Не на последно 
място трябва да споменем и огромния 
за Времето си мултиплейър, който, заслу- 
жено или не, бе засенчен от появата на 
първия Quake. Играта В мрежа беше едно 
неповторимо изживяване и с него много 
играчи ‘от нашето поколение свързват 
зарибяването си по Все още набиращите 
сила КВарппални Клубчета. А ожетпакът... 
Ах, този джегппак! 


ДЮК... завинаги! 

Да не си помислил, че В месеца на Ргеу 
- воно от най-големите гейм-табута, 
чието създаване отне близо 10 години 
- ще пропуснем да засегнем и “любима- 
та” на Всеки геймър тема — Duke Nukem 
Forever? Нищо подобно! В интерес на uc- 
тината именно появата на Human Head- 
ският FPS породи идеята да почетем 
Duke 30. Защото след Като Видяхме 
Как Ргеу оправда очакванията на игра- 
чите, генерирани толкова дълго Време 
и с Крайния резултат удари плесница на 
Всички скептици, някак си се надяваме, 
че Duke Nukem Forever не само ще Види 
бял свят (което става Все по-Вероят- 
но, тъй Като В последно Време бентът 
се пропука и реката от слухове отново 
потече), но ще се завърне триумфал- 
но и Дюк отново ще рита задниците 
на извънземните прасета, както само 
той си знае. Вярно е, че легендите рядко 
биват адекватно пробудени от гробни- 
ците си (примери — бол!), но Все пак. ще 
завършим оптимистично с една от лю- 
бимите ни фрази: 


Always bet оп Вике! 


лимо) 
Дзе 
50/50 0193/33 Ш 


Planescape Torment 


превърнеш. И най-сериозният Въпрос, 
който остава без ачен отговор 
до самия Край – с Др. промени 
“рирдбата на един човек. 

акво прави Torment класика? На първо 
които са Ви "боне ЛЫ то -"безкомпромисната история и 
първо четене се сещаме. за“ ща Глмосфера „плътността и Внушението 
и Legacy of Кап серията. Но дори наб” а ВИ нямат равни В гейминга. 
тях се отКроява друго едно име. Игра, | На Второ - Визията. Да, играта е 
Ч ппмосфера е толко k ара Вече на 7 годинки, но какво om 
докато я играеш, сякаш на тона. ходиш” Ва? Великолепните, рисувани на ръка 
по. покритите с боклуци Це u nelki- страхотните  сибо-Кафяво- 
със смърт улици, можеш Еи Краски на Сиджил, мрачната 
да Вдишаш отровните РР А полу- лу дреанична, полу-пехнологична 
зловонието на стотџците р: оч ar ра клаустрофобията на 

а 


За Колко игри се сещате, koumo да са 
Ви Впечатлили наистина. Игри, Коште-да 


си съжителства, си. енът, “смазващото “ излъчване 


Сиджил, ра а вр ы, о Рат... Всичко това изглежда 
Клетката; еч А 


бре, "дори и след толкова Време, 
И Planescape Тогтепї. Играта g H етричната перспектива е 
упадъчната и декаден д 


тво лена, а резолюцията от 800х600 
Която е за Якога. Б. за подигравка с монитора. 

един от няколкбпт 
най-добри сюжета, 


ги #Онова, Ко не позволи на играта 

ресдожеци 5 асов хит за сметка 

западния геймш Wh, Дапол ед 

с преплитащи с ги и с мрачни Като 34 е. беше сред Haŭ- 
големите 0 К За хората с по- 


а. творческото мислене 

разсъждения над“това"Какво Всъщност 
сюжетно ипиран Вкус. Рапезсаре 
Torment, ш gm онешна гледна 


me прави този, Който: Fau спомените 
предопределят. това В. Какво ще се 
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точка да не дава особена свобода на 
геймъра, си остава заглавието с може 
би най-много и Качествени диалози. 
Философски дискусии, С да u 
психологически спорове, “интелектуално 
надиграВане и ловки манипулации, Всичко 
беше В ро на играча, като при това 
казателите му. 
знаване не само 
на главния герой и другите персонажи, 
но и на МРС-тата, създаваше усещане 
за реален Живот, Което о от 
съвременните заглавия могат само да 
сънуват със злоба, докато предъ@КВат 
Клиширани до болка фенптьзи-диалогчета 
и се чудят що, аджеба, не се получавало. 


Факт е, че Torment не е за всеки. 


половина - малко. Диал са много 
и заплетени, изискват ‘доста добро 
познаване на английския, а героите са go 
един доста далеч от алтруистичните 
гуд гайс, кошто са тръгнали он а Куест 
ту сейв дъ уърлд фром дъ терибъл 
ивол. Мамка му, самият главен герой е 
такъв зверски егоист, че свят да ти 
се завие! Атмосферата е пропита със 
смърт, развала и злост. Играта не 


Историята е мрачна, не y първата 


Heal; 1 


Spell Cast: 


Call Lightning 


е комерсиална u 6 2006 г. никой не би 
посмял да я направи uau издаде. Но също 


_ такъв факт е, че Всеки, Който имаше 


сетивата да я оцени през 1999 г., Всеки, 
който искаше от игрите нещо повече 
от безмозъчен екшън или малоумно 
блоскане на експирионс и екипировка, 
и Който се Влюби В най-пленяващото 
Вьоб ажението западно RPG, правено 
някога, би харесал Planescape Torment и 
сега. Дори В този 0 вид, без триизмерна 
графика и един тон Визуални глезотии, 
тя залужава безапелационна десятка. 

ако некомерсиалността 0 е грях, 


то дано с Времето диввлопърштпе се 
усетят и започнат да ни предлагат 
_ повече такива “грешни” заглавия. Все ще 


се намери Кой да ги изиграе. 


сзсз1 ЕЕ 


саги сода 


изяде маслинката зелена, от устата ми червена?” Сякаш някой 
нормален мъж ще иска да си пъхне езика там Кадето Вероятно 
са Влизали Крайниците на цял полк неизвестни индивиди и 
не говоря за ръце или Крака макар че знае ли човек 8 днешно 
време. Да не говорим за “приятелите” им поклащащи се Като 
Кегли за боулинг на дансинга. Но Все пак издържах защото знаех 
че един ден ПиСИ-то ще е В стаята ми и на него ще стои 
любимата игра, а до него и Любимото Списание. Затова Ви моля 
ако решите че писмото ми си заслужава да ми дарите малко 
истинско щастие и да ми подарите тази наистина прекрасна 
игра защото наистина стойностните и Красиви игри 8 онешно 
Време стават Все по малко и добре че сте вие да показвате 
Какво наистина си заслужава да изиграе човек. Аз ще си остана 
Ваш фен и ще показвам на останалите Какво е Качествено 
списание... 

Ваш DemonX 


дравейте отново. 
Е Това малко интро на nu- 
смовната ни рубрика е 
последният текст, Който трябваше да 
напишем, преди да ВКараме броя за пе- 
чат. Проблемът е, че мен ме боли глава, 
Колегата Фрийман го боли зъб и двама- 
та Вкупом ни боли уя за това интро. 
Така че такова просто няма да има. Да 
преминем Към същинските отговори: 


Ответ: 

Привет, демонични ни приятелю 

Имахме доброто Желание, но за съжаление не ни достигат 
Възможности да изполним молбата ти. А и някой твой събрат 
Вероятно ни е резнал кабела на директната телефонна линия с 
Господа, щот отсреща само свободно дава. Пробвахме с молби, 
но при няколко милиардна Конкуренция резонно те си останаха 
без отговор. 

А истината, ако трябва да си говорим по-сериозно, е, че 
наличностите на играта са тотално изчерпани В България. 
Въпреки отзивчивостта на пичовете от Пулсар, Които 
обърнаха складовете си заради нас, не се намери и една бройка. 
Единственото, Което можем да направим за теб, е да ти 
дадем някаква малка утешителна наградка. Ще направим 
следното: имаш право да си избереш нещо друго, което да ти 
подарим. И ако е Във Възможностите ни да ти го дадем — ще 
го получиш. Ako се окажеш твърде алчен, или по някаква друга 
причина не можем да изпълншм желанието ти – губиш. 

Ами... късмет! 


Здравейте отново. 

Това малко интро на писмовната ни рубрика е последният 
текст, Който трябваше да напишем, преди да вкараме броя за 
печат. Проблемът е, че мен ме боли глава, Колегата Фрийман 
го боли зъб и двамата ВКупом ни боли уя за това интро. Така 
че такова просто няма да има. Да преминем Към същинските 
отговори: > 


Tema: Малко щастие 
От: Йордан Попов 


Здравейте Любимо Списание 
Пиша Ви с голяма молба да ми дарите малко щастие В моя 
Жалък и самотен Живот. Вие сте светлината Която ме озарява 
Всеки месец. Вие ми доказвате, че Все пак 8 България няма само 
чалгаристанци, а има и хора с наистина цветни души. Искам 
да ви помоля за една малка трошица щастие свързана с една 
от игрите Ви. Скоро (другата седмица) след мъчително дълъг 
период ще се сдобия с така мечтаното от мен ПиСи. Преживял 
сом твърде много за да успея да си го позволя сам без ничия 
друга помощ и много бих искал първата игра, която ще Кача на 
него да е Вайигв Gate 2: Shadows of Amn, Тази игра за мен все 
още си остава най-магнетичната и прекрасна игра Която съм 
имал щастието да играя. Превъртал съм я В един от местните 
Клубове с поне om половината Класове и Всеки път интересът 
ми Ком нея расте. Когато се появи тя Всико друго загуби 
` смисъл. Попих Като сюнгер прекрасното превю на Уиспър В един 
от броевете и сторих същото с още по прекрасното ревю. 
Исках тази игра да бъде на новото ми ПиСи и то оригинална и 
затова се оброщам kom Вас. Вие сте моята надежда за това. 
Докато успея да събера кинтите нужни за машината преживях 
много и просто знам че тази игра ще бъде финалният завършек 
на нещо толкова прекрасно. Смених толкова много работни 
места за две години само и само да се сдобия с Кинтите за 
Компа. Дори прегльтнах гордоста си и работих 6 едно чалга 
заведение Кадето бях свидетел на кошмарни неща, Които никой 
нормален човек не бива да Вижда. Имало е моменти В koumo 
сом си мислел че компа не си заслужава мъките да гледам Всяка 
Вечер пияни тийнейожърки друсащи малолетните си сланини 
напъхани В 8 дрехи правени за анорексички да крещят “Кой ще 


Тема: Бе да ви пиша и аз едно писмо 

От: Кекса 

Абе от 3-4 години съм Ви фен и не съм Ви писал та съвсем 
спонтанно решик да го направя. 

Искам да споделя че най-много обичам ga чистя стаята си с 
Ващо списание т.е. първо Взимам някое рандом списание от 
Купчинката с Ваши списания сядам на рандом място В стаята 
и почвам да се въргалям по земята от смях и обърсвам сичко. 
Съчетавам полезното с прятното Кво да Ви кажа :) 

А тия дето обичат да го четат В Кенефа немога да ги разбера 
некви сик nunan са... Да си призная напоследок не го Взимам по 
разни глупави причини. Не, не Плейбой, моля Ви се, по нета вече 
има порн с Коне - те си мислят, че това има още бъдеще... Не, 
бъдещето не е В порното с Коне, не ме разбрахте, Все още е 
8 РЪЦЕТЕ на тия нежни създания съвсем се обърках, ма така 
става Като го пиша на един дъх... надявам се, че ме разбрахте. 
Голяма грешка, Която ще гледам да поправя... тва с некупуването 
на на СМ/ имам предвид пука се подсигурявам, че не знам Как ше 
го извъртите та да станем за смех. 

Яд ме и за няколкото години, Които съм Ви пропуснал... най- 
добрите сте... натам нещо не мога да го довърша се некви 
банални неща ми идВат Киййп он go гуд... и M.H. 

Айде успехи 


, 


Г ІСЦІ ПЕЧ 


Ответ: 

Разбрахме те кристално, братле. Заговаряйки за „забавленията 
с Коне“, мисълта ти запрепуска доста бързо. Ясно, но пък хора 
Всякакви В Края на краищата - ние гледаме да сме толерантни 
тъй или иначе. С чисто академичен интерес: а сърцето 
разхлопа ли ти се? 

Както и да е, да оставим конската тема. Ти гледай да си no- 
далеч от копитата и по-близо до роцете на нежните създания. 
Абе Купувай го тва списание, приятелю. Не си напрягай излишно 
мозъка да си измисляш „разни глупави причини“, остави 
сивите си Клетки ga почиват, ще ти потрябват за нещо no- 
полезно. В бъдеще, Като го Видиш на сергията – списанието 
това - без изобщо да се замисляш, направо Вадиш Кинтите 
u го забърсваш. Пък даже можеш да спечелиш нещичко. Както 
сега например. Току-що си заработи една оригинална игра, 
локализирана на български - „Звездни Вълци“. 


Тема: Опа , редакцията 
От: Борислав Бончев 


Привет, Здрасти и ор. подобни значи на Вас, редакцията демек. 

Дайте там на Бакалов да чете. Здравейте г-н Бакалов. Яз 
отдавна не съм писал има нема 1 месец, Малко закосняло, но 
най-Въздействащата статия, която съм чел В ГВ “Дългото 
потуване “ имам предвид. После, тъй като бях изиграл “Хитман- 
Кървави пари” преди да ми спестите парите за подсказките, то 
не, че и Толмор си е уйски на което чак да му обърнеш Кой знае 
Какво Внимание, предлагам ако ще пием да е Шивас или Чийвас 
регал” не знам точно Как се произнася. Кво ще кажеш? Па и не 
Върви аз да го kyna, а ти сам да го пиеш, може да се черпим 
двамата, примерно. Шега е това. За черпенето не е шега. Друго... 
мир... амии, ще удариш ли едно рамо? Преди няколко броя имаше 
статия от теб за Том Кланси сплинтер сел “Двоен агент”.Силно 
се надам както Казват некаде си да си играл Том Кланси “Теория 
на хауса” за тази игра ми е Вопроса.Сега ще Кажа Къде се okokax. 
Бе тази игра може ли да се каже ‚че е хардкор или не?В сравнение 
с нея “Хитман” си е направо за загрявка. Така почвам: Едната от 
мисиите е В една японска база “Кукобо ошо” или нещо съвсем 
близко до това по произношение. Там нямаш право да убиваш 
японците,докато те зърнат ли те напрово ти порят дзадника, 
моля те да ме извиниш за израза, но той най точно описва 
как се чуствам, kamo ме погнап Жьлтурите. В същата мисия 
попадаш щеш не щеш В плен. Измъкваш се от пленничество и 
трабва да получиш достъп до данни от стаята на сървъра с 
които nok да отвориш една друга стая Вар pym- Военна ли бойна 
ли Как се превежда не знам. В сървър рум обаче самия сървър 
е поглънал В пода и не можеш да го докопаш. Там подсказките 
Казват, че можеш да извадиш сървъра на повърхноста ако 
пробиеш защитата на скенера на ретината. Ако си играл Вече 
се сещаш ако ли не питай там некой от другите хитреци той да 
Каже. Сега ето и конкретната ситуация. При опит да се” хакне” 
ретиналния скенер за 4-те групи цифри играта ти дава само два 
опита m.e. не 4 както е нормално за Всяка от 4-те групи по един 
опит. Около З часа релоудвах на това място опитвайки се да 
пробия само с два опита, но не става. Обикалях В тази стая още 
3 часа пторсейки друг път до сървъра, но засега не съм намерил, 
нищо не е интерактивно друго, а двата компютъра В стаята не 
ми помогнаха да пробия защитата. При едно om релоудванията 
явно Убисофт са преценили, че ще има и такива, Като мен “Тъпи 
и упорити” и на заглавната Картинка преди започване на дадения 
сейф ми се изписа, че “Биометричните скенери В Кекобо ошо” не 
могат да бъдат “Хаквани” пробивани/, ха сега де. Та така това e 
Bonpocom - kak да се докопам до mosu сървър или Как се изважда 
на повърхноста? Драснете някай ред а. Ах да може ли този пот 


на български бе хора не съм Криптограф, предния път така и не 
разбрах Какво точно сте искали да ми Кажете за Обливиъна. Г-н 
Дончев също не можа да се справи с тези атачмъни. А и още 
нещо, г-н Бакалов, след като героят ти В Обливион е бил член 
на тъмното братсво Кажи Кога свършват Куесгловегле на това 
птъмно братство? Аз стигнах до там, че Вече ме Карат,/след 
ритуала с черната майКа/ един път седмично да взимам от нея 
от статуята де В Бравил информация и да я нося на една жена 
8 Санктчуери ли Как се чете 8 Шейдинхал и това е, нищо друго. 
Не мога ли да я убия тази черна майка някак, щот съм гаден 
u подол и нали... за това да я убия ge такова. Ако не на мен 
кажи на Дуфер Какво е изпуснал: особено Като четеш дневника 
на предателя В един момент си мислех, че това сом самия аз и 
съм се побъркал без да зная, страхотия. Е това в, сос здраве. 
Нали ще помогнете а? 


Ответ: 

Чете Бакалов, чете. Че и отговаря, ти остави другото. 
Като за начало – да уточним – Толъмор, слава на алкохолно- 
сексуалните богове, не е УЙски, ами си е благо питие. "Щото 
при УЙскито, това дето си го подхванал с ръчица и отпиваш от 
него, не е баш бутилка, ще ме прощаваш. Иначе онова другото 
се чете Шибас, ако правилно успявам да проследя насоката на 
разсъжденията ти. И, с риск да разбия детските ти фантазии, 
баш по този начин няма да се черпим, съжалявам. Изправен 
пред пламъка на мъжката страстна любов, спонтанно се 
оказвам извънредно верен на Жена си. 

За останалото. 

Теорията на Хауса, честно Казано, ми е леко непозната. 
Конкретно 8 момента съм го обърнал на Теорията на 
Украинския Monk, ама щом Казваш хардкор - хардкор да е. 
Изравям новия Хейтбрийд и продължавам да чета. Дзадника 
можеш да си го опазшш чрез-дзен-будизьм или - респективно 
- Като си развалиш Кефа с разни уолктрута. Спомням си 
мястото, но не и някакви проблеми, свързани с него. Ретинол 
скенерът си се хаква Класически, с ЕЕМ-то. В самия Сървър 
руум, ако правилно се сещам, достъп до компютъра можеше да 
получиш едва след като дизейбълнеш камерите. Ако не е нищо 
от гореизброеното - пиши пак. Не че ще ти помогнем, ама ни 
радва да си Комуникираме с теб. 

За Ъбливиъна - точно там си свършва историята с Томното 
Братство. И по-добре не барай Тъмната майка, че Тъмният 
татко е по-лош и от японците. 

Иначе на Дъфър мога да му Кажа, че е изпуснал първите 
седем години от Възпитанието си и затова е станал простак 
и пияница. Ама ако не беше такъв, нямаше ga сме толкова 
близки приятели, така че ще му Кажа само, че го обичам. 
Хайде и ти със здраве. 

Ѕпаке 


Тема: Писмо 

От: Димитър Димитров 

Това писмо трябваше да го напиша преди месеца, но Все Време 
не достигаше. Седнах днес и си Казах, сега е момента и хоп ето 
20 и него. 

Искам В това писмо да поздравя един много добър приятел. 
Той ме насочи Ком това списание преди половин година Като 
ми подари един брой. Преди това си купувах конкуренцията Ви, 
заради цената и лесното намиране той Като сом от Петрич. 
Точно след подаръка който ми направи, разбрах Каква е разлика 
между вас и другите списания, както се казва прогледнах. Едно 
голямо благодаря За пози човек. Най-много ми харесва рубриката 
GW Best, доста добри неща съм изпуснал. Жалко, че махнахте 
Версуса, но щом казвате, че сте се изчерпали, ок няма проблем. 


Ср усзев-севнчсоз 2 (6съезг-лЕетсъ.евВсъ 


И специален поздрав за Снейка, Винаги ще помня участието му 
8 Мост. 

С голямо уважение Димитър Димитров 

Само нещастният познава щастието. Щастливият е манекен 
на жизнеността. Той само я показва, не я притежава. 


Ответ: 

ХВала на такива приятели, това ще ти Кажа! Моите, примерно, 
ми препоръчват само нови Видове летни Коктейли. Един няма 
да седне, да ми похвали някое добро списание, че да мога и 
аз да изживея подобна радост. Ама, да ти Кажа честно, май 
проблемът не е 8 приятелите, а Във факта, че май работя В 
единственото списание, Което става за нещо. Иначе е хубаво 
някой да помни участието ми В Мист, ‘щото на мен някои от 
предаванията са ми леееек мътни. Ама то си е човещинка, 
де, кой стои трезвен 6 пептък по нощите. 

Печелиш официална покана да ни посетиш 6 офиса и да Видиш 
как кипи трудовата дейност Във (Вече) любимото ти издание. 


Snake 


Тема: Здравейте 

От: Иван Иванов 

Чудех се, чудех се и накрая го измислих - да зема на напиша нещо 
u a3! 

Той kam гледам Всички, дето Ви четат Ви пишат, та викам u аз 
да не остана назад:) Чета си Ви от 1-Ви брой и оттогава се Ви 
се кефя. Не сом Ви писал никога, и аз не знам защо (Веднъж имах 
честа да говоря лично с Whisper 8 mIRC, беше доста отдаВна). 
Aaaa главната причина за писмото ми е новият брой - направо 
кърти! Не съм го прочел целия даже, HOOO един бърз поглед ми 
беше достаптьчен. Браво за Heroes 5 бие-а. Напоследок нямам 
много Време да играя игри, поки не се намират много качествени 
такива. Добре, че сте Вие да се информирам Какво става из 
гейм-средите. Иначе Списанието Като цяло е много яко (Винаги 
е било)! Много се кефя на аниметата и безПорното, браво. И 
понеже нищо друго не мога да измисля В момента (аз нещата 
ги мисля бая Време предварително, не съм много интелектуално 
надарен), най добре е да приключвам. 

Пожелавам Ви Всичко най-хубаво и да продължавате да радвате 
читателите си. 

С УВажение - Иван Иванов, Русе. 


Ответ: 

Хехе, тя честта да говориш с Уиспъра си е голяма, той се крие 
обикновено, тВарта подла ;-) Иначе - радваме се, че ни четеш 
от първи брой и че през цялото развитие на списанието не си 
се отказал. Хвала на такива фенове, заради Вас това списание 
още го има. А за коментара за анимето имаш от мен едно 
Виртуално пощипване по бузката. Много се радвам някой Като 
го спомене, ще си те сложа 6 списъКа с “аргументи за пред 
шефа”. 

Хайде, жив и здрав. 


За награда получаваш оригиналното ДВД на Принцеса 
Mononoke. 
Роланд 


Тема: Ето... 

От: Филип Дворски 

Ето и ази се престраших да ви драсна някой и друг ред! 

То като цяло ми дойде изведнъж... не си бях купувал Пеце списание 
от незнам Вече Колко месеца и Като цяло бях заебал гейм 


индустрията. Ама напоследок покрай бачкането нямам сили да 
излизам и си дръпнах (сори ама сом си евреин що се отнася 00 
40-70 кинта за gkumka дет сигурно няма и да превартя) Хироуз 
3 (деба нея ще я превартя) и си цькам вечер за релахх. И така 
докато един ден братчеда който се бе току що Върнал от море 
ми Вика: “Абре искаш ли да ти дам да прочетеш новия брой на 
Уъркшоп че си го зех за да има Кфо да чета ф влака?” И аз Викам 
“Давай!!!” ! Не Ви бях чел от сигурно Вече 6 месеца и ми беше 
домъчняло... 

И ето ме мен с Вашето (и наше) списание ф ръце. Седя и се 
радвам Като циганче на дезодорант! Фанах го и почнах да чета... 
са... не го прочетох от Корица до Корица както едно Време ама си 
четох далго време с кеф! В един момент Като поспрях 8 осъзнах 
че В главата ми се беше зародила, обмислила и одобрила идеята 
да започна отново да си Купувам списанието Ви (ни). А Като 
прочето 1-2 писма се реших и (най-накрая) да Ви драсна един 
фицобек. 

Искам да Ви благодаря че още Ви има да ме зарадвате (и не 
само мен, а и още един Куп Верни читатели) maka приятно и 
изневиделица. Искам да благодаря на Всички на които се должи 
многогодишното Вече издаване на списанието Ви (ни). Искам 
още да благодаря и специално на целия Ви екип ентусиасти за 
Желанието и професионализма с Който продължава да си Върши 
работата! Поклон. 

Инче много се накефих на арт-а на тролчето който Видях на 
страничката с картите. Помня че го бях срещал и на календарче 
май 2003 или нещо такова... 

А от там се сетих за онея луди тролчета gemo ги слагахте горе 
ляво и горе дясно на страничките повремето Когато същите 
тези странички бяха придобили собствена Воля и се отделяха от 
списанието без много усилия. Много ше им се зарадвам на тез 
тролчета ако ги Видя отново на страниците на списанието Ви 
(ни), а и най-Вероятно не само аз. 

Като цяло извода е че трябва да бойкотираме Молиньо (дано не 
съм объркал името на пича щот и той заслужава поклон) задето 
не е сложил божествено ЖиВотинче Трол ф Блек & Уайт. 


С много уважение Филип Дворски (от двор) 


П.П. Извинявам се за многобройните грешки koumo съм допуснал 
ама не сам Кой знай Какъв литератор... 


Ответ: 

Това НИЕ приятелю, това е нещото, което се опитваме да 
постигнем от години с НАШЕТО издание. Може да не сме 
най-големите професионалисти, със сигурност не сме и 
най-добрите журналисти. Но идеята, Която Винаги сме 
ненавиждали, е да бодем над ТЕБ, над ВАС, читателите. 
Защото НИЕ не сме някакви свръх-специални пичове, гледащи 
от своя Висок пиедестал Към масите. Между НАС и ВАС 
няма разделителна линия. И нещата, които ще ти кажем на 
страниците на списанието, бихме ти ги Казали и В Кръчмата, 
на по бира. Разпалено и често не особено обективно. 

Така и не успяхме да достигнем Комерсиалните Върхове, 
защото си останахме час от ВАС, от българските геймъри. 
И просто отказахме да се издигнем до егоизма на поучаващи 
ВИ гейм журналисти. Такива сме, Филипе, и такива ще бъдем. 
Благодарим ти, че още си с НАС. 

В контекста на казаното, наградата ти е един хот сийт на 
Хироус 3 с нашата хероична мечка по темата – Freeman. Носи 
бира. 

Ѕпаке 


Тема: Оо DUFFER - KOMENTAR ZA ЅТАТІАТА ОТ POSLEDNIQ BROI 


СЭР НЕН-НСЭРР Е С5ЕАГ-УЕЕ5.Е3С5 


От: Пептьр Такев 

Здравейте пиша Ви за първи пот защото, повече не мога да 
издържам. Някой трябва да спре това момче Duffer. Не съм 
съгласен с много неща Които е писал затова започвам директно 
с неговите твърдения и след това с мойто мнение по тези 
безумия. Казваш че РС игрите били по ефтини от Конзолните 
с 10-20$ и че няма да се учудиш ако В Края на една 5 годишна 
епоха, В Крайна сметка ти излиза по ефтино да играеш на РС. 
Ми честно да ти кажа аз бих се учудил ако такова нещо се 
случи. Ако си беден играч при конзолите имаш шанс даже да си 
купиш ефтино някой хит с надпис Platinium над заглавието. Да 
не споменавам, че за тия 5 години ще трябва да ъпгрейдваш 
минимум З пъти ако искаш да си на ниво. Помня Как с кеф си 
играех Silent НИ 2 преди Време. За тройката обаче се налагаше да 
имам “пиксел нещо си” за да ми Върви. Логично човек си задава 
Въпроса Как така Видео процесора на PS2 от 2000 е по мощен 
от енвидиата ми от 2002. Ако и тук не става Въпрос за пари 
не знам. Ето и друг пример. Пробвах ония ден да подкарам едни 
стари игри на ПЦ. Досиетата Х и Ресидент Евъл 1. Ми не става. 
Едната иска 95/98 оругата иска Куик тайм 3. Дори и така звука 
u графиката са бъгави. Ако си ги бях купил навремето и двете 
за плейстейилн едно сега щях да ги играя на двойката. След 
3 години на плейстейшън З и т.н. Та това искам да ти кажа 
стандарта е Вечен. Че дори и Сони да го махнат след 50 години 
Внуците ми ще играят легално тези игри с емулатори :wink: 
Ако още не съм те убедил Duffer , че си струва да дадеш 10$ 
отгоре никой няма да може. Това дето го Каза , че хардуера на 
PS3 бил сложен. Ми сложен е ама това му е чара, човече. Ако 
платформата стане популярна през, дивелопърите ще се учат 
и евентуално през 2010 Все още конзолата ще ни изненадва В 
графично отношение. Абе Вобще струва си да дадеш сега 600$ 
Вместо 2000$ за мощен комп.Както се досещаш след три години 
ще се наложи да ъпрейдваш за портове от псЗ през 2010. Иначе 
списание е яко. Дали покрай новите пополнения дали от нещо 
друго незнам, но Вече почнахте да Влизате 8 Крак с останалия 
свят. Хубави са тези статии дето ги пишете, ама моля ви да 
публикувате писмото ми та да Видят хората и друго мнение. 
Успех!!! РЕЅНО ОТ ЗОНА 


Ответ: 

САМО заради новите попълнения, ами! Няма от Какво друго да 
е. Не 6 Крак, ми директно на свредел му Влязохме на останалия 
свят! А шначе с голяма част от писмото ти съм съгласен, 
макар че това, дето си го писал, Важи само за Playstation 
семейството. И аз се изприщвам Всеки път, Когато ми се 
наложи да подкарам игра на Компа - или се оказва твърде стар, 
uau твърде нов. Капризно Животно е тва, и неблагодарно. 
Направо Като 20-годишните бизнес-секретарки е – ти изсипваш 
маса пари за него, а после дори не духа Като хората. 

Обаче искам тук, сега и завинаги да разруша един мит, който 
битува из гейм-средите - че Дъфъра не бил пич. ПИЧ Е, БЕ! 
Проверих два пъти - съвсем истински точен пич cu е даже. 
Малко мрачен, обаче това само му продава онзи неустоим 
дарк-Куулнес, Който... vvv... и така напаптък. 

Това е, Виж Какви сме добри - Веднага го пуснахме писмото ти. 
Айде пийс!!! 

Получаваш стек бира. Наздраве! 

РОЛЬО ОТ СОФИЯ 


Тема: Workshop 

От: Михаил Славов 

Нейо, 

Началото е трудно :))... Здравейте любимо мое списание... От 


някъде 2-3 години се Каня да Ви пиша, но Все нещо ме е спирало 
(мързел, нямане кфо да се каже и тн)... И ето, сега пиша Ви и 
просто не мога да скрия онази иронично-цинична усмивка (freeman 
знае)... Пиша на хора, koumo до няква степен са оказали Влияние 
за моето израстване през годините, особено последните 
няколко... Не можете да си представите с коф кеф като ме 
питат приятели: “Kho прай на село тея два дена?”, “КВо прай без 
нет mea дни?”, кажа “Еми препрочитах си броевете на GW :]".... 
Дам със сощата тази усмивка... Истината е, че от известно 
Време се чувствам леко отдалечен от гейминга и той не е 
гполкова значим за Живота ми Както преди Време... Играя 1-2 
поти седмично предимно Конзолни заглавия, защото В някои от 
тях отвъд комерсиалната обвивка има от онзи дух който ме е 
държал буден В 3 през нощта след третото поредно превъртане 
на Kick Master (8-58 гих) ü мисълта Как утре сутринта Като се 
събудя ще стана и ще си пусна да я играя пак. Такава игра е Metal 
Gear Solid З примерно. Но да оставим игрите настрана. Мисълта 
ми беше, че Вече почти не играя игри и Все пак продължавам да 
Ви чета. Не толкова, за да задоволя нуждата от информация 
(имам нет по дяволите), а по-скоро за да се наслаждавам на 
стила Ви. Неповторимият стил... Мамка му, Кво ли емоции 
не съм изпитвал докато съм ви чел писанията... От дълбоко, 
депресивно замисляне go изтеричен задавящ смях... И Въпреки, 
че и Вие се Комерсиализирахте (не Казвам, че има нещо лошо... 
Всички искат да ядат и да пият спрайт) у Вас Все още го има 
онзи дух. СВежарския. Онзи, който ще докара усмивката... Знам, 
че тва никой не може да Ви го отнеме, защото то се крие go 
някаква степен и В начина, по който аз Ви Възприема. Истината 
е, че това писмо би изглеждало по коренно различен начин ако 
бях седнал да го пиша преди половин година, преди една, преди 
година и половина или преди 08е... Или ако бях се забавил още 
половин година. Както и да е. Искам специално да благодаря на 
Freeman и Snake за върсусите, Които са водили тея дълги години. 
А ga u да отправя може би единствената Критика, за която се 
сещам. Върнете Върсусите. Молба :]. Ако ми кажете, че са Ви 
се изчерпали темшпе няма проблеми. Аз ше Ви измислям, ако 
трябва ;р. Няма да кажа “Върсусите бяха Важни за много хора... 
блабла... По дяволите Върсусите бяха Важни за МЕН... Искам 
си ги. Представете си... След четене на статии за игрички и 
интересни новини... След четене на филмовите писания на Ѕпаке 
(Да се слави името му)... След зяпане на кориците и чудене 
“Баси Как може да са толкова яки”... И накрая си разтривам 
слепоочията с пръсти готов да отгърна ком върсуса и да си 
размажа мизерния мозък... Да стоя Колабирал със списание В 
ръка и да заспя... Копелета насърчавахте ми мисленето :). И от 
тва почнах и не само Върху Върсусите да мисля. Искам си ги. 
Носталгия сещате се... 

Все едно да спрат от производство Спрайт, бисквити с 
фъспточен Крем ши пък ohea бонбони резени лимонки. Не се 
Връзва просто 1. Не, че ше спра да Ви чета или нещо такова, 
но за мен тва е нещо Важно ;]... Такааам стига с Ворсусшпе... 
Вярвам, че ме разбрахте. Сега искам да Ви изкажа преклонението 
си, че започнахте активно да пишете за конзоли. След Края на NG 
(мир на праха му) се бях отчаял, че няма мога да прочета някво 
Качествено ревю на Конзолна игра В българско списание. Много 
ппвордоглав народ сме явно. Японците ни предлагат MGS, ОМС 
u Soul Calibur, а ние продължаваме да циклим CS. Както и да е... 
Знам, че Вие сте от “извисените и просветени” люде ;] Благодаря 
за анимето и мангата. От няколко години ми е страст наравно 
с музиката, психологията, размислите и десетки неща... Гогпино 
е, че сте намерили явно Кадърен човек да пише за това :). Сега 
искам да попиша малко глупости В случай, че случайно решите да 
ми публикувате писмото и после ще ме е яд, че съм забравил да 


ги kaka. Новия Tool е лудница наистина. СВетовното първенство 
е ебаси нагласената история. Как може Бразилия да отпадне на 


Фест дееба мааму. Сега последно... Мъж от Сливен. 16 години 
(имайте предвид, че няма да Ви го простя 000). Необвързан. 
Интелигентен и ерудиран. Красив (бтв треа Ви прата снимки 
да ме сложите на корицата :)). Емоционален. Изслушва. Чакам 
предложения ;] 


ПП: Ако ше ми публикувате писмото без гаври. Вложил съм 
много емоция и може да реша, че щом Вие се ебавате с мен 
значи няма смисъл да Живея). 

ПП2: Искам да поздравя Overneathe от страниците на любимото 
му (ни) списание. Той си знае защо 

ППЗ: Фриймане не се ебавай с братчеда Цоньо, щото е дильр и 
ще Ви спре дозите. Споменах ли, че и Винпрома държи :0. 

Айде живи и здрави надявам се някой слънчев ден да наВестя 
редакцията Ви и да Ви поровя из комповете да Вида кфо порно 
гледате 8 редакцията . 

Slipaway 

Ответ: 

Ех, приятели, преодолявайте го този мързел. Фийдбекыт за 
нас е по-Важен и от бирата (да се чете – НЕЧОВЕШКИ Важен) 
и нека такива неща Като мързела и нямането Какво да се 
Каже, не Ви спират. Защото наистина ни е тъжно, Когато 
продаваме 10 000 тираж и получаваме около петнадесетина 
писма на месец (без да броим тези за участието 6 игрите). 
За останалото - по ред: 

Версуси (или някакъв техен заместител 6 същия дух) ще има, 
не бери грижа. Но, Както и Колегата е Казвал нееднократно, 
просто се поизчерпахме. И щеше да бъде гавра с една идейна 
рубрика, че и със същия този стил, Който харесваш, да 
продължим да ги правим просто заради идеята, изсмуквайки 
неща от пръстшпе и Клавиатурите си. Като ни свърши 
творческия отпуск. 

Относно споменатия от теб ЦеЕс Вкус на масите, честно 
Казано отдавна съм вдигнал ръце. Че и Колегите са така. 
Поняюга е малко Кофти, Когато се опитваш да разкажеш на 
хората за някакъв шедьовър от ранга на споменатия МГСЗ, а 
те да те гледат с неразбиране и насмешка, Водени от някаква 
неясно от Какво провокирана омраза. Човек ще си помисли, че 
Sony и Microsoft лично са им изпапкали закуските. Така или иначе 
ще продължим да твърдим с упоритост, че са Важни ИГРИТЕ, 
не ПЛАТФОРМИТЕ, докато не ни остане глас (или Водка). 

За Световното не мога да ти Кажа нищо (просто разговаряш с 
единствения човек от екипа, който ИЗОБЩО не се интересува 
от футбол) освен че Всяко нещо, В което циркулират подобни 
баснословни суми, неминуемо се оказва нагласено. 

Колкото до Монспърс ъ6 ФОК, да ме прощават пичовете, но 
докато не ми покажат някакъв професионализъм на родна 
земя, ще продължа да ходя на фестове В чужбина. Обещаваха 
ми Министри, Слипнот и Диму Боргиър, опитаха се да ми 
продадат за 160 лева споменатите от теб пенсионери и 
накрая директно разпуснаха цялата работа. Поне става ясно 
защо терминът “българска работа” продължава ца се радва на 
завидна популярност. Колкото и да е птожно. 

Относно финалната Визитка — не ни възбуди, сори. Ще си 
останем само приятели. 


В унисон с Конзолната ти привързаност, Която прочее 
споделям изцяло, ти подаряваме оригинален плакат на Мопа! 
Kombat: Shaolin Monks. 

Snake 


ДО ВСИЧКИ КОМИКС-ФЕНОВЕ! 


Ат пе, 


Грабвайте мобилните телефони и се пригответе за трескаво набиране на SMS-u, защото 
стартира новата 5М5 игра на изд. „Студио Арт Лайн“! Само бърз отговор на Въпрос, 
изпратен на номер 2525 за абонати на Ме! и Globul, Ви дели от петте страхотни награди, 
които ще раздаваме Всеки месец до Септември чрез томбола, излъчвана Към 25-то число, 
на живо В предаването InterActive по музикалния Канал ММ. Само с един SMS можете да 
спечелите Всеки месец: 


1 хлуксозна играчка по филм или Комикс 
З х едногодишен абонамент за Тода МсЕапапе"5 Spawn. 
4 хиграчки по филми или Комикси 


В края нам. Септември сред Всички изпратили SMS до този момент ще изтеглим ГОЛЯМАТА 
НАГРАДА, бленувана от Всеки комикс-фен - един от Вас ще пътува заедно с Христо Коцев, 
собственикът на „Студио Арт Лайн“ до най-голямото изложение на Книгата 6 света Във 
Франкфурт, Германия, Където ще може да посети щандовете на Водещите европейски и 
американски Комикс издателства. 


Решени ли сте да спечелите? Тогава просто отговорете на следния въпрос: 


4 
По кодКомикс НЕ Е правен игрален филм? с, 
ас 8 , =] 


ART1 - The Goon 


ART2 - Spiderman 
АВТЗ - Sin City 
ART4 - Spawn 


За да участвате, изпратете кода пред избрания om Вас отговор чрез SMS до номер 2525 за 
абонати на Ме! и Globul. Ако мислите, че правилният отговор е Тһе Goon, изпратете SMS 
със съдържание „АВТ1“. Ако предполагате, че по Spiderman не е правен филм, изпратете 
SMS със съдържание „АВТ2“. Ако смятате, че няма филм по Sin City, тогава изпратете SMS 
със съдържание „АВТЗ“. Ако сте убедени, че не е правен филм по Spawn, изпратете „АВТ4“. 
Цената на SMS е 2,40 с ДДС. 


ЕДИН $М$ ТЕ ДЕЛИ ОТ ИЗЛОЖЕНИЕТО ВЪВ ФРАНКФУРТ! 


Titan Quest 


